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A mediados de la década de los 80, se vivió el gran boom y la transformación de la 
industria de los videojuegos. Siendo estos en esa década un elemento que era 
considerado como un entretenimiento infantil solamente presente en algunos hogares, 
hasta el producto audiovisual casi imprescindible que es hoy, ocupando múltiples 
plataformas como las consolas, los ordenadores y los teléfonos móviles y tabletas. A 
pesar de sus torpes orígenes y su fracaso inicial, el entretenimiento interactivo 
encontró la forma de adaptarse a diferentes nichos y de volver de forma espectacular 
superando a otros productos de entretenimiento (Bernal-Merino, 2011). 
Este trabajo pretende ser una disertación acerca de las implicaciones culturales y 
técnicas que han tenido los videojuegos en el mundo de la localización, como 
productos que, en sus orígenes, se producían únicamente en dos idiomas (inglés y 
japonés), y sin tener en cuenta un trasfondo profesional y académico respecto a la 
localización, y que hoy se han convertido en una industria comparable al mundo del 
cine con el complicado trabajo que implica la necesidad de internacionalizar un 
producto a múltiples idiomas y culturas, tanto en localización textual como en 
audiovisual. 
Para este fin, se analizarán diversos videojuegos diseñados para consolas de 
diferentes épocas con diferentes orígenes culturales para averiguar cómo han 
evolucionado las dificultades técnicas con que se encuentran los traductores y 
programadores, y cómo ha influido la cultura de origen y la de llegada, además de la 
demanda de estos productos, en la calidad final de la traducción de esos videojuegos. 
Asimismo, se realizará una aportación personal en la búsqueda de soluciones que 
podrían ser más adecuadas que las que se dieron en algún momento a problemas 
técnicos o de transferencia cultural. 
El interés final de este trabajo es el de unificar los conocimientos traductológicos con 
los técnicos de este gremio, pasando por un análisis cultural y cronológico que nos 
permita entender cómo y por qué ha cambiado la calidad de la localización de estos 
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2. Objetivos: preguntas de investigación o hipótesis 
 
El objetivo principal del trabajo es detectar las dificultades técnicas y los problemas de 
adaptación cultural y traducción en la localización de videojuegos diseñados para 
consola. Ello se realizará desde una perspectiva histórica para contextualizar todos y 
cada uno de los casos en su momento y según su clase de problema. 
Las lenguas de origen de los videojuegos escogidas son el inglés y el japonés, dado 
que son las principales lenguas en las que se crean estos productos. El hecho de que 
se desarrollen inicialmente en diferentes lenguas no solo implica dificultades de tipo 
lingüístico, sino que también incluye diferentes problemas de transferencia cultural y 
técnicos. 
Las lenguas meta son tanto inglés como español, siendo cada uno de los casos un 
reto diferente debido a los matices culturales a tener en cuenta y por las diversas 
situaciones lingüísticas y técnicas que puede acarrear su localización a cada una de 
ellas. De todos modos, algunos casos proceden de otras regiones de Europa o de 
Estados Unidos, debido a que también existe la censura en la localización, con otras 
consecuencias técnicas en su adaptación al país de llegada por una gran 
domesticación del producto. 
Otro de los aspectos que no puede perderse de vista a la hora de analizar el resultado 
de la localización de un videojuego son las condiciones en las que esta se lleva a 
cabo, que incluyen la restricción de espacio al traducir (por ello se conoce como 
traducción restringida). Asimismo, durante el proceso de localización el traductor se 
suele encontrar con la opción de adaptar culturalmente el contenido o bien modificarlo 
con cierta libertad creativa mediante unas técnicas conocidas como domesticación y 
transcreación respectivamente. 
La selección de cada uno de estos casos se ha hecho mediante el material que se 
puede encontrar en libros especializados, páginas web especializadas en localización 
de videojuegos, y en páginas web menos especializadas en localización 
concretamente y más centradas en los videojuegos. El uso de las fuentes menos 
especializadas se justifica debido a que la investigación académica sobre localización 
de videojuegos todavía es incipiente en comparación con otros ámbitos y, aunque sí 
hay material disponible por parte de académicos que aportan su punto de vista y sus 
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aportado su grano de arena en la detección de muchos errores o casos que han 
parecido curiosos al gran público. 
Mediante la selección de estos casos, se pretenden dividir las diferentes categorías de 
dificultades o errores de localización que un traductor se puede encontrar, separando 
los casos con mayor implicación de tipo cultural en función de la lengua de origen y de 
llegada, y luego también distinguiendo los casos que tienen una mayor implicación 
técnica que otros, influyendo tanto en la calidad como en el proceso de la traducción y 
en la posible acogida del producto final. 
Con todo lo mencionado anteriormente, se busca como objetivos secundarios aplicar 
las mejores soluciones posibles a las complicaciones surgidas de la adaptación 
cultural y técnica, valorando las implicaciones que ello puede tener desde el punto de 
vista de la dificultad y el coste técnicos y el efecto que produce el resultado en el 
usuario final. Así, lo que se intenta conseguir es un equilibrio entre la evasión de una 
censura que convertiría el videojuego en otro muy diferente, y una domesticación 
moderada para que el jugador pueda también comprender la intención del autor sin 
perder los matices culturales que hacen únicas a esas obras. En el marco teórico se 
justifica este acercamiento. 
A modo de resumen, los objetivos secundarios serán: 
1. Ofrecer soluciones alternativas para resolver los problemas culturales o 
técnicos detectados. 
2. Valorar en cada caso el grado de transcreación o sopesar la utilidad de la 
domesticación según el caso. 
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3. Marco teórico 
 
En el marco teórico se incluyen inicialmente diversas definiciones de localización, para 
luego explicar qué hace diferente a la localización de videojuegos de, por ejemplo, la 
localización de software o de otros productos audiovisuales. A partir de ahí, se 
desarrollan explicaciones de aspectos relacionados con la localización de videojuegos 
para facilitar la detección de los mismos en la fase de búsqueda de casos y para 
entender por qué se toman diferentes decisiones en función del problema que se 
encuentre. Asimismo, también se realiza un resumen de la historia de la localización 
de videojuegos para contextualizar cronológicamente los casos que se presentarán en 
el apartado 5. Este resumen cronológico se centra especialmente en los videojuegos 
de consola y en las primeras décadas por su influencia en la creación y evolución del 





Existen diferentes definiciones de localización como, por ejemplo, la de Folaron: 
«The term “localization” was coined by software developers in the late 1980s “to 
reflect the introduction of linguistic-cultural elements considered foreign to the 
initial source code, content and display in US/American English”» (Folaron 
2006: 198), citado en (O’Hagan, Mangiron 2013: 87). 
La definición de la LISA (Localization Industry Standards Association) la define así: 
«Localization is the process of modifying products or services to account for 
differences in distinct markets» «Localization needs to go beyond language 
questions to address issues of content and “look and feel” with the ultimate aim 
of releasing a product that feels like it has been developed in country» (Fry 
2003: 11-13). 
Por otro lado, Esselink la define como: 
«Generally speaking, “localization” is the translation and adaptation of a 
software or web product, which includes the software application itself and all 
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“locale”, which traditionally means a small area or vicinity. Today, locale is 
mostly used in a technical context, where it represents a specific combination of 
language, region, and character encoding» (Esselink 2000: 1). 
 
Como se puede observar a partir de las definiciones anteriores, la localización incluye 
dos factores muy importantes: la tecnología y la adaptación cultural del producto. 
Para entender mejor el concepto, hay que situarse a finales de la década de los 70 y a 
principios de los 80, cuando la informática era un bien consumido mayormente por los 
países angloparlantes, teniendo la única necesidad de mantener los productos en 
inglés para satisfacer a sus potenciales clientes. (Sin-wai, 2016). 
 
Con la expansión del mercado de la tecnología hacia otras partes del mundo y la 
consecuente e imparable globalización del mismo, la localización se convirtió en un 
«mal necesario» que debía crearse para ser competitivo en el mercado y para poder 
alcanzar muchos más usuarios. El país de origen del producto debía ser visto como la 
raíz de la ventaja competitiva. (Porter, 2008). 
Fry describe brevemente la necesidad que impulsó al mundo empresarial a considerar 
la localización como una necesidad: 
«Globalization does not stop at the company’s front door or Web site. Rather, 
back office workflows must be reorganized to cope with global sourcing, 
distribution and support» (Fry, 2003: 11) 
 
Esa situación forzó a la creación de una industria especializada en la localización, 
dado que aquellos que pertenecían al mundo de la informática se percataron de que 
se requería un gran esfuerzo y una importante especialización en el sector tecnológico 
para poder crear un producto de calidad para cada región. A partir de entonces, se 
comenzaron a usar las siglas GILT (Globalización, Internacionalización, Localización y 
Traducción) para remarcar la importancia de la localización en este proceso, aparte de 
la internacionalización, que se considera como un prerrequisito y un paso previo a la 
localización, adaptando el software técnicamente para facilitar el trabajo a los 
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Con el fin de facilitar esta internacionalización, los programadores tuvieron que 
averiguar formas de programar que permitiesen la extracción del texto contenido en el 
software, de modo que no estuviese hardcoded, o incrustado, en el código fuente de 
programación. De ese modo, los encargados de localizar podían acceder más 
fácilmente a los archivos que contenían el texto localizable y extraerlo en forma de 
strings o cadenas, que son segmentos de texto contenidos en el software que se 
dividen mediante algún tipo de norma de segmentación (Chandler, 2011). 
Según O’Hagan y Mangiron (2006), la localización de software y de videojuegos son 
diferentes de la traducción tradicional porque combinan la transferencia lingüística con 
la ingeniería informática, con la necesidad añadida de tener que compilar las esas 
cadenas de texto traducidas de nuevo en el software. 
Chandler y Esselink explican la necesidad de una buena internacionalización para 
facilitar el trabajo a los traductores y los ingenieros: 
«If the product has been properly internationalized, the game will not need to be 
redesigned or have additional features added to accommodate the translations. 
This makes the actual localization process fairly painless» (Chandler, 2005: 12) 
«…internationalization testing should also verify whether the application is easy 
to localize, i.e. the extent of the adjustments required for the source code and 
the presence of hard-coded strings» (Esselink, 2000: 148) 
 
Respecto a la internacionalización, uno de los grandes problemas que generaba la 
localización era que en el mundo existen diferentes tipos de caracteres y que no 
existía una sola codificación para todos. Eso causaba que los dispositivos que no 
tuviesen instalados los paquetes de caracteres necesarios no los podían mostrar en 
pantalla. Como la gran mayoría de consumidores de tecnología eran de habla inglesa 
en sus orígenes, solamente era necesaria la codificación llamada ASCII (American 
Standard Code for Information Interchange), que incluía todos los caracteres y 
símbolos necesarios para el idioma inglés, aunque la necesidad de localizar software y 
de representar los caracteres de otros idiomas lo cambió todo (Esselink, 2000). 
Gracias a la invención en 1991 del estándar de codificación de caracteres llamado 
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existentes en una lista que identificaba cada carácter o símbolo mediante un 
identificador numérico o code point. Unicode permite el uso de diferentes tipos de 
caracteres en un mismo texto sin necesidad de utilizar marcas o caracteres de control 
que podrían causar grandes problemas de localización (Korpela, 2006). 
Por otra parte, el estándar Unicode fue definido por el Unicode Consortium, y fue 
fundado originalmente para la estandarización del código de caracteres, creándose 
también una base común para localización de software (Korpela, 2006). 
La gran utilidad de Unicode en el mundo del software y la localización ha hecho que 
este se extienda a lenguajes de almacenamiento de información textual como XML 
(eXtensible Markup Language), lenguajes de programación como Java y sistemas 




Para la elección de unos criterios de corrección profesionales en el ámbito de la 
localización de videojuegos se ha escogido el segundo borrador de la guía Best 
Practices for Game Localization creada por el Game Localization Special Interest 
Group (SIG) y por la International Game Developers Association (IGDA). El autor es 
Jon Fung (2012). 




4- Planificación del proyecto 
 
Además de cuatro apéndices sobre: 
• Lista de mejores prácticas 
• Ejemplos de culturalización 
• Ejemplos de unidades gramaticales 
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Con esta guía se pretende tener una referencia en estándares de calidad en 
localización de videojuegos, así como de los posibles problemas culturales y técnicos 
que se pueden encontrar los localizadores y los desarrolladores. Además, incluye 
definiciones que son esenciales para entender las diferencias entre cada concepto, así 
como un desglose de los niveles de culturalización a los que se enfrentan 
habitualmente los localizadores de videojuegos. Más adelante se profundiza en cada 
uno de los apartados y apéndices mencionados. 
 
3.3. Definiciones de conceptos de localización 
 
En este apartado se aportan las definiciones de varios de los conceptos que se utilizan 
a lo largo del apartado 5. Estos conceptos son elementos que influyen en la 
localización y en las técnicas o estrategias que se emplean en la solución de 
problemas concretos. Con estas definiciones se pueden entender mejor las 
complicaciones a las que se enfrentan los localizadores y se pueden ver cuáles son 
las diferencias y matices que hay entre esos conceptos para saber en qué situaciones 
se deberá escoger una u otra estrategia en el abordaje de los problemas. 
 
3.3.1. Traducción restringida 
 
Como se ha mencionado en el apartado sobre internacionalización referenciando a 
O’Hagan y Mangiron (2006), la localización de software y videojuegos requieren tanto 
traducción como situar las cadenas de texto o strings en el espacio designado, lo cual 
hace que se restrinja la libertad de traducción. Aunque, a diferencia de la localización 
de software que trata más la funcionalidad, la de videojuegos permite un cierto grado 
de libertad creativa y originalidad, pero teniendo en cuenta el limitado espacio del que 
se dispone en el texto del propio juego o de las escenas subtituladas. 
Las dificultades o problemas asociados a la restricción de este tipo de traducciones se 
basan en la posibilidad de transmitir el sentido y la experiencia de juego al usuario 
como si fuese el producto original aun teniendo que ceñirse a un espacio textual 
limitado, tanto para diálogos o menús que aparecen en pantalla como para 
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3.3.2. Transcreación 
 
Es una palabra compuesta por traducción y creación que, según Brown-Hoekstra 
(2017), hace referencia a un proceso de marketing. Es un proceso de creación de 
contenido que requiere aptitudes que van más allá del lenguaje y la cultura. 
Normalmente depende menos del texto original que la traducción tradicional porque 
cada versión regional puede requerir la creación de nuevas imágenes, hilos 
argumentales, etc. 
Mangiron y O’Hagan (2006) explican que esta técnica garantiza a los localizadores 
una libertad casi absoluta de modificar, omitir o incluso de añadir elementos que crean 
necesarios para acercar el juego a los jugadores y para transmitir la sensación del 
juego original. Y, por lo tanto, descartando el concepto de fidelidad del original. 
 
3.3.3. Domesticación / Extranjerización 
 
Kemppanen (2012) explica que la domesticación es una estrategia de traducción que 
resulta en un estilo de lengua meta más fluido, natural y transparente, minimizando las 
rarezas de los realia (referencias culturales) de la lengua de origen, y requiere menos 
esfuerzo de entendimiento por parte del receptor. 
Por otra parte, la extranjerización sirve para utilizar estrategias de traducción que 
retengan el aroma del producto original, resultando en un estilo poco fluido, rompiendo 
deliberadamente las convenciones de la lengua meta y reteniendo los realia de la 
lengua original, haciendo que el receptor tenga que hacer un mayor esfuerzo para 




En la Guía de mejores prácticas de localización de videojuegos (Fung, 2012) se define 
la culturalización como un proceso que va un paso más allá de la localización, 
haciendo una examinación más fundamental de las suposiciones o elecciones de un 
videojuego, para luego evaluar la viabilidad de esas elecciones creativas tanto en el 
mercado multicultural mundial como en regiones específicas. Mientras la localización 




Aspectos culturales relacionados con la localización de videojuegos  
con énfasis en sus implicaciones técnicas 
 
Javier Muñoz Ramón 
Máster en Tradumática - UAB 
la culturalización hace que se involucren a un nivel mucho más significativo. O también 
puede hacer que los jugadores no se sientan ajenos al juego al evitar que este mismo 
contenga elementos que puedan resultarles incongruentes o incluso ofensivos. 
Según Fung (2011), hay tres niveles de culturalización: 
1- Culturalización reactiva: Hace al contenido viable evitando, por ejemplo, 
problemas que puedan resultar perturbadores en el mercado de llegada. 
2- Localización e internacionalización: Hacen el contenido legible, por ejemplo, 
usando las técnicas habituales de localización para que el juego se entienda. 
3- Culturalización proactiva: Hace que el contenido sea significativo, por ejemplo, 
adaptando y aportando opciones específicas a cada región para que el juego 
sea relevante localmente. 
Existen también cuatro variables culturales: 
1- Historia: Pasado y presente – Trata de respetar la precisión de ciertos hechos 
históricos debido a la naturaleza protectora de ciertas culturas hacia su legado 
histórico. 
2- Religión y creencias: Los desarrolladores de videojuegos deben ser sensibles a 
las mecánicas subyacentes de cada región donde sus juegos se lanzarán a la 
venta. En general, una región que esté dirigida por normas sagradas será 
menos flexible respecto al contexto en el cual se presente una información 
porque ellos siguen lo que consideran un estándar superior al juicio humano. 
3- Origen étnico y fricciones culturales: Aparte de los problemas más volátiles 
entre religión e historia, hay muchos más problemas que se incluyen en una 
categoría más amplia que trata varias formas de discrepancias, percepciones 
erróneas o fricciones existentes entre grupos culturales. Los más importantes 
son los usos de estereotipos étnicos y/o culturales y la percepción de inclusión 
y exclusión con una parcialidad negativa contra un grupo específico. 
4- Imaginaciones geopolíticas: A menudo, los gobiernos nacionales refuerzan su 
imagen local en el mundo y la extensión de su soberanía geográfica a través 
de los medios digitales, incluyendo mapas en línea y videojuegos. Esto resulta 
en una situación donde un gobierno afirma que ciertos territorios son suyos y 
que deben ser incluidos en su nación en mapas o en el mundo de un 
videojuego. Algunos gobiernos, como el de China o el de la India, afirman que 
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se deben ver los mapas nacionales o cómo se debe mostrar su situación 
política local. 
 
Aunque existan estas adaptaciones en función de la cultura de llegada, hay unas 
organizaciones regionales que se encargan de clasificar los contenidos que pudieran 
ser ofensivos por categorías. Estas se encargan de dividir esas categorías por edades 
para mostrar qué juegos son aptos para menores de edad, cuáles para adolescentes 
que podrían comprar el juego solos o acompañados de un adulto y cuáles son 
solamente aptos para adultos. 
Imagen 1: Sistemas de clasificación de contenidos de videojuegos de varias regiones 
 
Fuente: Kaspersky 
Por ejemplo, para este tipo de contenidos existe la ESRB (Entertainment Software 
Rating Board), que se encarga de clasificar los videojuegos en Estados Unidos. En la 
categoría de contenidos sexuales están las clasificaciones restringidas Mature 17+, 
que trata de los juegos dedicados a mayores de 17 años que contengan violencia, 
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incluyen escenas prolongadas de violencia intensa o temas sexuales, lenguaje soez, 
sangre frecuente o desnudez. Mature 17+ restringe la venta exclusivamente si el 
menor que lo quiere adquirir va en presencia de un tutor. La clasificación Adults Only 
18+ es más restrictiva y solo permite la compra y el alquiler por parte de adultos, y 
algunas compañías como Microsoft, Sony o Nintendo no permiten que los juegos con 
esta clasificación salgan a la venta en sus consolas, como explican Sinclair (2007) y 
Dotson (2010). 
 
3.3.5. Post-gold / Sim-ship 
 
O’Hagan y Mangiron (2013) definen la localización post-gold como el proceso que se 
inicia una vez la versión de un videojuego está publicado o casi acabado. 
Normalmente, en la localización de videojuegos japoneses siempre se ha tenido 
preferencia por localizar los juegos primeramente a inglés estadounidense y después a 
la región FIGS (French Italian German and Spanish), manteniendo para el Reino Unido 
los doblajes en la versión estadounidense y localizando a inglés británico los 
subtítulos. Debido a estos pasos, suele haber retrasos de meses o incluso de un año 
en la salida de los juegos que pertenecen a este modelo de localización. Esto puede, 
en ocasiones, ser una ventaja para los traductores, ya que estos disponen de un 
tiempo extra para poder utilizar la versión original como apoyo en sus traducciones y 
suelen cometerse menos errores por falta de contexto. 
Definen también el modelo de localización sim-ship (abreviación del término 
simultaneous shipment) como un modelo que consiste en lanzar a la venta el juego 
original y las versiones localizadas a la vez. Actualmente se está popularizando esta 
forma de localización en detrimento del modelo post-gold, y sus inconvenientes son 
que puede haber pérdida de contexto si no se hace un control de las traducciones, 
siendo preferible que se traduzcan in-house (con los traductores trabajando dentro de 
la misma empresa desarrolladora) para así tener todo el material original posible que 
pueda hacer que el trabajo se facilite. Con este modelo se pretende frenar los 
mercados grises, que fomentan la venta legal de las versiones originales del juego en 
mercados todavía no autorizados por los acuerdos comerciales hechos con el 
desarrollador. Este modelo suele ser tradicionalmente el preferido por los 
desarrolladores japoneses y es el que más presión ejerce sobre los localizadores por 
disponer de menos tiempo y porque, a menudo, no pueden jugar o ver el juego 
acabado para saber dónde se colocará el texto de las strings que se están traduciendo 
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3.3.6. Localización de caja y documentos, parcial o completa 
 
Según O’Hagan y Mangiron (2013), la localización de caja y documentos hace 
referencia únicamente a la traducción del envase y del manual del juego. Esto se suele 
hacer en juegos con poco texto (por ejemplo, plataformas, juegos deportivos y arcade), 
juegos que se espera que vendan pocas copias, y juegos que se desarrollan en inglés 
para venderse en países donde los usuarios suelen tener un buen nivel de este 
idioma, así como los países escandinavos. Este método solía utilizarse mucho con los 
juegos desarrollados en las primeras décadas. 
La localización parcial consiste en la traducción del texto integrado en el juego, pero 
sin traducir los diálogos y voces. Esto reduce el tiempo y el coste necesario para 
producir las versiones localizadas, ya que puede no haber tiempo para contratar 
actores de doblaje o para rediseñar gráficos que permitan sincronizar los movimientos 
de la boca para el doblaje. Lo más habitual es que las voces se subtitulen en el idioma 
de llegada. 
La localización completa trata de traducir todos los elementos del juego: texto 
integrado, voces, manual y packaging, etc. Este método suele utilizarse con títulos de 
gran presupuesto. Es el nivel máximo de localización porque permite a los usuarios 




Fue tal el impacto de los videojuegos lanzados en las décadas de los 80 y 90 que, hoy 
en día, se siguen jugando en emuladores de aquellas consolas solamente 
descargando el videojuego en un formato llamado ROM (Read Only Memory), sin 
necesidad de tener la consola o el videojuego original. Esto también permite que 
muchos fans de esa época puedan localizar juegos que no fueron localizados en su 
momento mediante la técnica llamada romhacking (Muñoz, 2007). Este método no 
solo permite localizar el juego, sino que también sirve para modificarlo a nuestro antojo 
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Imagen 2: Edición de texto en Translhextion del videojuego Phantasy Star IV 
 
Fuente: Muñoz, 2007 
 
Imagen 3: Editor de scripts para traducir los textos del videojuego Phantasy Star II  
 
Fuente: Muñoz, 2007 
 
En la imagen 2 se puede ver cómo el editor tiene una interfaz más asequible para los 
localizadores, pudiendo así ver los diálogos de juegos de rol mucho más fácilmente, ya 
que este tipo de juegos contienen bastante texto y su código incluía antiguamente una 
gran cantidad de caracteres de control que se debían sortear (Mandelin, 2013). 
 
3.4. Lista de mejores prácticas en la localización de videojuegos 
 
Dentro de la Guía de mejores prácticas de localización de videojuegos (Fung, 2012) 
mencionada en el apartado 3.2., se incluyen, tanto en los apartados principales como 
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La lista del anexo se divide en consejos sobre culturalización, internacionalización y 
localización: 
En los consejos sobre culturalización se explica que se debe decidir el nivel de 
culturalización para hacer viable el producto, que se deben tener en cuenta los 
aspectos históricos, religiosos, étnicos y geopolíticos (explicados en el apartado 3.3.4.) 
y aplicarlos a cada mercado, identificar problemas potenciales y aplicar los cambios 
durante el ciclo de desarrollo del juego y ser preciso con los cambios para solamente 
hacer los cambios que sean necesarios para asegurar la distribución del juego y 
prevenir imprevistos posventa. 
Respecto a la internacionalización, los consejos abordan problemas como la selección 
de fuente cooperando con los equipos de localización y desarrollo del juego, el uso de 
fuentes proporcionales para idiomas occidentales y el uso de fuentes de tamaño fijo 
para caracteres asiáticos, el diseño de una interfaz que permita traducciones largas o 
que proporcione un sistema de reposición de texto para cada idioma, tener la opción 
de utilizar kerning (comprimir el espacio entre letras) para poder encajar traducciones 
que no cabrían en una línea de texto a traducir, la preferencia del uso del formato XML 
o derivados en lugar de usar texto plano o archivos Excel, etc. 
Las recomendaciones sobre localización son sobre facilitar al equipo de localización 
que se familiarice con el juego antes de traducir, aparte de que tengan todo el material 
posible para compartir con ellos, así como guiones, arte conceptual, documentos de 
diseño, etc., también que los traductores establezcan un diario con nombres e ideas 
del contenido del juego, que se les proporcione una guía de estilo y pronunciación de 
los términos más importantes a los traductores, que el texto original del juego haya 
pasado un control de calidad ortográfico y una revisión de la guía de estilo antes de 
enviarse el proyecto a los traductores, etc. 
Cuando se localiza entre dos lenguas lejanas, como es el caso del inglés y el japonés, 
la guía recomienda que haya un corrector por cada tres traductores en lenguajes 
asiáticos, y que con los europeos haya un corrector por cada cuatro traductores. Estos 
correctores no deben tener un nivel muy elevado de la lengua de origen del producto 
como los traductores, pero se centran mucho más en la lengua meta para que haya 
más consistencia y muchos menos errores de traducción antes de que los encuentre el 
control de calidad. Asimismo, se explica que hay una necesidad de tener testers con 
muy buen nivel en la lengua meta para que además de encontrar bugs (errores de 
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3.5. Localización de videojuegos 
 
Chandler y Danning (2011) definen la localización de videojuegos como el proceso de 
traducir los juegos a otros idiomas, considerando que hayan sido internacionalizados 
correctamente para no tener que ser rediseñados, o que tengan algunas 
características que faciliten las traducciones. Crear un juego que disponga de 
caracteres de diferentes regiones hará que sea más fácil implementar teclados 
internacionales. 
Bernal-Merino (2006) comenta que la industria de los videojuegos ha evolucionado 
enormemente para convertirse en un fenómeno mundial valorado en miles de millones. 
A pesar de que la mayoría de los juegos se crean en inglés y japonés, el nuevo 
mercado global y su desarrollo ha impulsado a los programadores a traducir sus 
juegos a muchos otros idiomas. Esto ha hecho que se cree un nuevo campo de 
especialización en la traducción, comúnmente conocido en el sector como 
«localización de videojuegos». 
 
A continuación, se aborda el concepto de localización de videojuegos mediante el 
aporte de citas y estudios de diferentes autores. El análisis se hace desde una 
perspectiva histórica para que se pueda comprender cómo ha cambiado el enfoque de 






Los primeros entretenimientos electrónicos tuvieron su origen en la década de 1930. 
Muchos lugares recreativos como bares incluyeron las máquinas que fueron famosas 
por el nombre de pinball. No fue hasta los años 40 que se dieron los primeros pasos 
en informática por la necesidad del ejército estadounidense de posicionar aviones 
enemigos en sus radares o para decodificar mensajes en clave (Bernal-Merino, 2006). 
Usando esa tecnología, algunos ingenieros informáticos del MIT crearon en 1962 
Spacewar!, el cual era similar a los «matamarcianos» que posteriormente publicaron 
otras empresas, aunque el título de primer videojuego de la historia es para Tennis for 
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Imagen 4: Los dos primeros videojuegos de la historia 
 
Fuente: Burke, 2009 
 
En los orígenes de las videoconsolas, entre la década de los 60 y los 70, los 
videojuegos han sido considerados como productos interactivos mayormente creados 
en los Estados Unidos y solamente disponibles en inglés. Eran productos con poco 
contenido textual, y aquellos que disponían de una máquina capaz de utilizarlos (como 
las famosas Atari, Spectrum o la primera consola cononcida como Magnavox Oddisey) 
debían conformarse con ese idioma, forzando a que sus usuarios de otras partes del 
mundo tuviesen que aprender su simple vocabulario que, al fin y al cabo, se repetía 
constantemente de un juego a otro (O’Hagan, Mangiron, 2013). 
Uno de los videojuegos más destacados de esta época fue Pong de la compañía Atari 
(1972), un simple pero entretenido simulador de ping pong que se componía de dos 
barras, que emulaban ser dos palas y un píxel que emulaba ser la pelota. Tuvo tal 
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Como el contenido textual y visual de los videojuegos originales era bastante escaso, 
más que productos audiovisuales en sí mismos, se consideraban productos 
tecnológicos más parecidos al software de los ordenadores de la época. Por ese 
motivo, por haber sido originados por ingenieros informáticos y por ser solamente 
utilizados en ordenadores, se les conocía más a menudo por el nombre de computer 
games (Facts on File, 2008). 
Ya por finales de los años 70 y principios de los 80, algunas compañías japonesas 
como Nintendo (que se dedicaba a hacer barajas y juegos de mesa), se interesaron en 
el entretenimiento digital interactivo. Varias de esas empresas se especializaron en los 
juegos arcade (llamadas “máquinas recreativas” en España), teniendo un gran éxito 
con juegos como Pac Man, de la famosa desarrolladora japonesa, Namco, y Space 
Invaders, de Taito (O’Hagan, Mangiron, 2013). Estas máquinas recreativas estaban 
diseñadas para funcionar con monedas y se hicieron muy populares en Japón, para 
posteriormente ser licenciadas y exportadas a los Estados Unidos. Estos juegos 
contenían muy poco texto, así como «START», «PLAY», «SCORE», «NEW GAME», 
etc, y normalmente aparecían en inglés en el juego original, por lo que no requerían 
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Imagen 6: Captura de Space Invaders 
 
Fuente: Mangiron, 2012 
 
Respecto a Pac Man, un dato bastante curioso y desconocido para muchos sobre su 
localización es que inicialmente se llamaba Puck Man (pronunciado como Pakkuman 
en fonética japonesa) debido a una onomatopeya japonesa que dice «paku paku 
taberu», que podría traducirse como «comer con ansia». Como la palabra Puck tenía 
un gran parecido con la palabra fuck, los estadounidenses interesados en localizar el 
juego en su país pensaron que lo mejor era cambiarlo a Pac Man, ya que no se 
asemejaba a ninguna palabra con connotación negativa y conservaba el sonido del 
nombre original. Además, la versión original del juego nunca tuvo caracteres 
japoneses debido a que el juego se creó unos 12 años previos a la creación de 
Unicode y porque todavía no habían creado caracteres japoneses en formato gráfico, 
así que en la versión japonesa se tuvo que emplear el romaji, o romanización de los 
silabarios japoneses, para escribir los nombres de sus personajes (Bernal-Merino, 
2011). 
Imagen 7: Tabla de nombres de personajes en japonés y en inglés estadounidense de Pac Man 
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En la versión estadounidense se optó por unos nombres más parecidos a los propios 
de unos dibujos animados para que sonasen más amables para el público infantil de 
su país. 
Imagen 8: Pantalla de inicio de Pac Man en su versión original y en la localizada 
 
Fuente: Bernal-Merino, 2011  
 
3.5.2. Segunda etapa (1982 - 1990) 
 
Para el año 1983 Nintendo se atrevió en el mercado de las consolas con la NES 
(Nintendo Entertainment System), que en Japón se llamó originalmente Famicom 
(Family Computer), con lo que se podría considerar que su cambio de nombre y de 
estética según región fue parte de la localización del producto (O’Hagan, Mangiron, 
2013). 




El enorme éxito que cosechó Nintendo en los 80 con esta consola de sobremesa y su 
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a varias regiones del mundo y, aunque muchos juegos se localizaban solamente del 
japonés al inglés o se mantenían en inglés, los manuales de instrucciones y los 
envases sí se localizaban a varios idiomas, entre ellos el español. A ese mercado le 
apodaron con las siglas E-FIGS (English, French, German, and Spanish), que engloba 
básicamente las lenguas más importantes del mercado europeo. (Bernal-Merino, 
2011) 
Imagen 10: Portada del manual de instrucciones japonés e inglés de Super Mario Bros 
 
Fuente: Mandelin, 2018 
Imagen 11: Contraportadas del envase de Super Mario Bros 3 en inglés, español, y alemán 
 
Fuente: Moby Games 
 
Un ejemplo interesante de localización de un videojuego en esta época fue el de Super 
Mario Bros 2.  
Tras el enorme éxito de sus predecesores Mario Bros y Super Mario Bros, Shigeru 
Miyamoto, el creador de la saga, produjo un videojuego que no salió de las fronteras 
japonesas, llamado Yume Kōjō: Doki Doki Panic. A partir de la idea de este juego y 
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japonesa de Super Mario Bros 2. Este juego era tan extremadamente difícil según la 
opinión de los directivos de la sede de Nintendo of America que no se localizó 
inmediatamente para Estados Unidos. Finalmente se creó una versión de Super Mario 
Bros 2 para Estados Unidos que tenía como base el motor gráfico de Yume Kōjō: Doki 
Doki Panic, pero con los sprites (mapas de bits que representan animaciones) de los 
personajes de los juegos de Mario, convirtiéndose en un éxito en ventas en ese 
mercado (White, 2012).  
En resumen, Nintendo creó la versión estadounidense de Super Mario Bros 2 
basándose en Doki Doki Panic, volviendo a utilizar los personajes del juego de Mario y 
devolviéndole su nombre original en la versión final localizada. Esta misma versión se 
«reimportó» a Japón con el nombre de Super Mario USA, incluyendo la adaptación 
estadounidense, pero con el juego localizado al japonés (White, 2012). 
A continuación, se muestra un esquema explicativo de esa localización y reimportación 
e imágenes de esa versión. 
 
Imagen 12: Esquema de la localización de Super Mario Bros 2 
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Imagen 13: Envase, cartucho, manual de instrucciones y contraportada de Super Mario USA 
 
Fuente: White, 2012 
 
Con el sector estadounidense del videojuego en declive y con un nuevo gigante 
japonés en el mercado (Sega), el avance de la cultura de los videojuegos japoneses 
era imparable. Aun cuando los estadounidenses probaron suerte con una portátil de 
Atari con pantalla a color llamada Lynx, las consolas que reinaban en el mercado 
seguían siendo tanto NES como Game Boy de Nintendo, y las consolas de Sega, 
Master System, la portátil Game Gear y la potente consola de 16-bits, Mega Drive 
(conocida así en Japón y Europa y conocida como Genesis en EE. UU.), ambas 
lanzadas a finales de esta etapa (Wolf, 2008).  
El dominio de los japoneses causó que infinidad de desarrolladores de juegos 
estadounidenses dedicasen todo su tiempo a hacer juegos para el mercado de las 
consolas japonesas, o incluso que aunasen esfuerzos con compañías desarrolladoras 
de juegos japonesas a pesar de haberse negado a colaborar con Nintendo en sus 
inicios en Estados Unidos (Wolf, 2001). 
Esta mescolanza de culturas creó a su vez la «cultura del juego», que se refería en un 
amplio sentido a cómo se jugaba en diferentes países. Un tema que, según Mäyrä 
(2004) se cubrió periodísticamente, pero que merecía más atención a nivel académico. 
O’Hagan y Mangiron (2003) analizaron cómo existían numerosas modas y diferencias 
entre Japón y los Estados Unidos en términos de consumo de videojuegos. Este 
análisis aportó luz a la importancia de los temas culturales que determinaban el éxito o 
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Ejemplos de problemas de localización de esta etapa 
Podría decirse que esta fue una época dorada en el mundo de los videojuegos por su 
enorme expansión a nivel mundial (especialmente al llegar a más gente en Europa) y 
por la evolución de estos productos. Probablemente fue la era en la cual los 
videojuegos comenzaron a distanciarse de la localización de software, que premiaba 
más la funcionalidad, y se comenzó a centrar más en la creatividad y la originalidad, 
gracias a la inclusión de más elementos gráficos y de mecánicas de juego y guiones 
más elaborados. (O’Hagan, Mangiron, 2006) 
De hecho, sorprende que una época con juegos esencialmente simples diese vida a la 
saga de JRPG (Japanese Role Playing Game) más aclamada del mundo, Final 
Fantasy, de la compañía Square. Un juego que, para haber sido lanzado en el 1987, 
tenía un argumento infinitamente más complejo que cualquier otro. Lo cual no eximía 
al juego de problemas de localización, sino todo lo contrario. El hecho de que 
incluyese más texto que otros juegos y de que no había especialización en este sector 
en el Japón de los 80, provocó que se cometiesen ciertos errores de tipo lingüístico 
(Mandelin, 2013). 
Imagen 14: Error de localización de Final Fantasy 
 
Fuente: Mandelin, 2013 
El haber traducido como «I, Garland, will knock you all down», hace que suene muy 
poco amenazante para un angloparlante. Este y otros tipos de fallos en la naturalidad 
de la traducción se debían a que, en ese punto de la historia de Square y Nintendo, 
todavía no estaban empleando traductores nativos hacia el inglés. En otras palabras, 
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Aparte de las limitaciones lingüísticas, una de las limitaciones técnicas de los 
videojuegos programados desde el japonés era la limitación de caracteres (véase 
apartado 3.3.1.). A diferencia del inglés, que utiliza un solo tipo de caracteres, el 
japonés utiliza tres: el silabario hiragana, que se utiliza para palabras japonesas, el 
silabario katakana, para palabras extranjeras, y los kanji, que son los caracteres que 
tomaron prestados del idioma chino. Como las consolas de esa época tenían una 
memoria bastante limitada, los japoneses tuvieron que escoger uno de los tres 
sistemas para sus juegos, y generalmente era uno de los dos silabarios, que ocupaban 
76 caracteres cada uno. Los kanji de uso diario son alrededor de 2000, así que la 
memoria de la consola no soportaría tal cantidad (O’Hagan, Mangiron, 2013). 
Imagen 15: Lista de la fuente de caracteres del japonés y del inglés en un juego de NES 
 
Fuente: Mandelin, 2015 
 
Se puede ver que la versión japonesa contiene el silabario katakana, los caracteres del 
alfabeto latino, números y algunos símbolos, mientras que la versión inglesa solo 
contiene números, letras del alfabeto latino y algunos símbolos. Este editor también 
incluía los gráficos del juego, con lo que se reducía el espacio para poder añadir más 
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El problema de memoria que hace referencia a los caracteres disponibles no era algo 
que afectase directamente a la localización en sí, pero restringía el espacio disponible 
para los programadores japoneses porque los silabarios, que no tienen carga 
semántica, ocupan más espacio para decir algo que si se usan ambos silabarios y los 
kanji a la vez. Esto permitió a los localizadores al inglés poder expresar más 
información, o incluso atreverse con los primeros casos de transcreación al disponer 
de más espacio (O’Hagan, Mangiron, 2013). 
Imagen 16: Escena de Super Mario Bros en japonés y en inglés 
 
Fuente: O’Hagan, Mangiron, 2013 
Tabla 1: Cuadro de diálogo de Super Mario Bros original y localizado 





¡Gracias! Al fin, la paz ha 
vuelto al mundo Seta. 
 
¡Fin! 
Gracias, ¡pero nuestra 
princesa está en otro 
castillo!...  
¡Es broma! ¡Ja, ja, ja! 
Adiós. 
Autor: Javier Muñoz 
En esta escena se puede apreciar que la versión original utilizaba un lenguaje más 
telegráfico y sencillo, mientras que en la versión en inglés se modificó el mensaje para 
darle un toque más humorístico y con diferente sentido (O’Hagan, Mangiron, 2013). 
 
Se podría pensar que unos años más tarde se superarían los problemas de 
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dominio del mercado japonés continuaba complicando el trabajo ya que era 
considerado un idioma de localización «poco amigable» (Chandler, 2005). La casi nula 
especialización de los localizadores japoneses provocaba que, aunque ellos fuesen 
nativos de la lengua de origen, estos no tuviesen en cuenta las capacidades 
lingüísticas y los conocimientos culturales de la lengua de llegada al traducir a un 
idioma europeo (Di Marco, 2007). 
Un conocido ejemplo de estos años fue el del videojuego conocido como Zero Wing 
(1989) de la desarrolladora Toaplan, que comenzó siendo un arcade y terminó 
importándose a Europa en la consola Mega Drive. En la versión original no parecía 
haber mayores problemas, pero la versión localizada de consola se hizo famosa casi 
una década después por su infame frase «All your base are belong to us», que es 
gramaticalmente incorrecta (Dietz, 2007). 
Como algunos videojuegos japoneses incluían texto en inglés en su versión original, 
como en el caso de la introducción de The Legend of Zelda (1986) de Nintendo 
(Mandelin, 2018) (véase imagen 16), sería lógico pensar que la mala localización de 
Zero Wing provenía de una versión original con un inglés «japonesizado», pero en 
realidad la versión original era en japonés (Mandelin, 2014). 
Imagen 17: Introducción original e internacional de The Legend of Zelda 
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Imagen 18: Escena de la introducción de Zero Wing original y localizada 
 
Fuente: Mandelin, 2014 
En el apartado de Análisis de casos de problemas de traducción se analizan más 




3.5.3 Tercera etapa (los años 90) 
 
Tras la era dorada de los 80, llegó otra era incluso más potente y con más rivalidades 
que la anterior. La batalla que mantenían los gigantes japoneses de Sega y Nintendo 
desde la década anterior se recrudecía cada vez más para buscar la hegemonía en 
todos los mercados. Para ello, Nintendo lanzó entre el 1990 y el 1992 (no existían 
lanzamientos simultáneos) su nueva competidora con procesador de 16-bits que iba a 
competir con Mega Drive, la Super Famicom, llamada Super Nintendo en el resto del 
mundo (Baker, 2013). 
 
En los primeros años, Sega contraatacó a Nintendo con la creación de su mascota, 
Sonic el erizo. Según el autor de Games’ Most Wanted, Ben H. Rome (2013), se 
crearon diseños diferentes para este personaje, que pasaron desde un armadillo, un 
conejo, o un bulldog, Naoto Oshima dio con el diseño de Sonic mezclando varias de 
sus imágenes más admiradas de la cultura estadounidense. Las botas con un cinturón 
de Michael Jackson, la actitud de Bill Clinton y el color de las botas rojas como Papá 
Noel. Una curiosa mezcla de conceptos, unidos a su pasión por la velocidad, que 
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Esta fusión hizo que Sega crease el juego técnicamente más rápido jamás visto hasta 
el momento, convirtiéndose en un gran reclamo visual y publicitario (Harris, 2014). Y, 
como campaña publicitaria en Estados Unidos para hacer frente a la poderosa 
Nintendo, también hizo su efecto positivo. 
Imagen 19: Famoso eslogan de Sega en su campaña estadounidense contra Nintendo 
 
Fuente: Sega of America 
 
Las diferencias de personalidad entre un personaje y otro remarcaban el carácter 
cultural que se quería imprimir en ellos. Mario que, aunque era un fontanero italiano, 
tenía una personalidad más inclinada al respeto y al pacifismo, como la de los 
japoneses de la década en que fue creado, y Sonic, que siendo un personaje creado 
por un japonés reunía características más diversas y más transgresoras, evidenciando 
la necesidad de Sega de adentrarse de lleno en el mundo globalizado para poder 
competir con los mejores. Esto representaba perfectamente la rivalidad corporativa de 
Nintendo y Sega (Sloan, 2015). 
Harris definía así estas diferencias entre ambos: 
«The first thing that struck everyone was that while Sonic was brilliantly fast, 
Mario was obliviously slow. Sonic was chaotically determined, Mario was 
peacefully subdued. But, most important, Sonic was something new and Mario 
was something, strangely and amazingly, just more of the same» (Harris, 2014) 
 
Fue a partir de esta época, con las consolas con una mayor memoria como la Super 
Nintendo, que los videojuegos programados en Japón comenzaron a utilizar los 
caracteres llamados kanji (mencionados en el apartado de problemas de localización 
de los 80). Esta inclusión permitía condensar mucha más información textual en 
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carga semántica. Irónicamente, esto causó que quienes se encargasen de localizar 
estos videojuegos al inglés tuviesen los mismos problemas de restricción de espacio 
que los japoneses en la etapa anterior (O’Hagan, Mangiron, 2013). 
Esta limitación de caracteres se superó aglutinando en esta nueva etapa los dos 
silabarios hiragana y katakana, los kanji, el alfabeto latino y los números arábigos 
(Mandelin, 2015). 
Imagen 20: Escena del videojuego The Legend of Zelda: A Link to the Past (1991) 
 
Fuente: Mandelin, 2015 
Las restricciones que sufrieron algunos videojuegos en sus versiones en inglés por 
este motivo fueron tales, que el coordinador de traducción y localización de Final 
Fantasy VI, lanzado en 1994, explicó cómo tuvo que recortar y reducir su traducción al 
inglés para hacer que esta encajase en el espacio que le proporcionaba el sistema 
(O’Hagan, Mangiron, 2013) 
«In spite of some rudimentary compression techniques, I was told it was over by 
about 50 % of the allotted size… When they tested the next set of edited files, I 
was still over by 15-20 %, so it was back to the drawing board, re-editing, and 
rewriting» (citado en Kohler, 2005: 26, referenciado en O’Hagan, Mangiron, 
2013) 
En varias entrevistas, Ted Woolsey, quien localizó al inglés varios videojuegos de 
Squaresoft durante principios de los años 90, explica cómo era el proceso de 
localización para esta empresa y cómo influyó en el resultado final de Final Fantasy VI 
(renombrado como Final Fantasy III en EE. UU. por no haberse lanzado allí varias 
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una persona que sabía algo de inglés y que ella hacía lo que podía para traducir Final 
Fantasy II, pero que al darse cuenta varios trabajadores de que tenían que reescribir 
casi todo el contenido por la cantidad de errores que había en el texto en pantalla, 
decidieron contratarle a él, quien se encontró con una cantidad ingente de trabajo en el 
texto del juego y en los manuales (Player One Podcast, 2007).  
Para la localización de Secret of Mana, Squaresoft envió a Woolsey a Japón para 
traducir el juego en un plazo de 30 días, tiempo que, según sus palabras, no es 
suficiente para hacerle justicia. Además, aclara que los juegos que traduce para ellos 
siempre están acabados previamente ya que traducir sobre la marcha haría que se 
tuviese que reescribir la traducción porque el mismo guion del juego iba cambiando a 
medida que se iba desarrollando (véase apartado 3.3.5.). Entonces, para prepararse 
para la traducción, Ted jugaba enteramente el videojuego tres veces para tener una 
mejor idea de los diálogos y para que estos funcionasen en la versión en inglés, pero 
que también funcionasen en el código fuente japonés. Así, si había tiempo, se podía 
adaptar el juego a gustos «no japoneses».  
También añade que en las versiones para Estados Unidos se censuraban escenas 
donde hubiese desnudez o algún tipo de insinuación erótica, además de cambiar 
nombres de hechizos u objetos con alusiones religiosas como «Holy», que se cambió 
por «Pearl». Otra censura en la versión estadounidense fue la del uso de expresiones 
violentas como «¡Matadlos!», que se suavizó y se cambió por «¡Cogedles!», o 
«Entonces puedes arder hasta morir» por «Entonces, ¡bienvenido a mi barbacoa!» 
(véase apartado 3.3.5.). Otro de los conocidos cambios que hizo Woolsey en el juego 
fue el de algunos nombres de personajes como, por ejemplo, el de Tina por Terra.  
Sobre el tema técnico, comenta que con Final Fantasy VI dispuso de un mes para 
traducir 1300 páginas de texto que unos programadores se encargaban de incrustar 
en el código una vez localizado, además de tener que utilizar un método de entrada de 
teclado japonés para escribir en inglés, lo cual alargaba más el proceso por tener que 
pulsar la tecla Espacio para introducir una por una las palabras que iba tecleando 
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Imagen 21: Escena original y localizada al inglés de Final Fantasy VI 
 
Fuente: Mandelin, 2014 
 
A pesar del enorme éxito de las consolas de esta generación, Sega ya tenía los ojos 
en nuevas tecnologías. Nintendo dominó el mercado de las videoconsolas con 
comodidad con su Super Nintendo durante más años por su mayor potencia en 
comparación con Mega Drive. Este dominio fue truncado por las nuevas consolas de 
32-bit, Saturn de Sega y Playstation de Sony Computer Entertainment. Ambas fueron 
lanzadas en Japón en el 1994 y en el resto del mundo en 1995. Estas utilizaban la 
tecnología CD-ROM, que tenían la capacidad de 640 MB, lo cual era 100 veces más 
que los cartuchos ROM de la generación previa y tenían un coste inferior (O’Hagan, 
Mangiron, 2013). 
De todas formas, la Sega ya había estado utilizando la tecnología CD-ROM con un 
periférico de Mega Drive llamado Sega Mega CD¸ que no solo hacía que esta consola 
doblase la potencia de su procesador 7,5 MHz a 12,5 MHz, sino que también le 
permitía añadir más colores, animaciones y gráficos, además de ser de las primeras 
consolas que podían reproducir CD de música, lo cual fue muy popular en Japón 
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La introducción de Sony en el mundo de los videojuegos fue gracias a un trato fallido 
que hubo entre Nintendo y ellos, firmándose en 1988 un acuerdo para desarrollar el 
formato CD-ROM y rompiéndose este en 1991 por desavenencias contractuales, 
mostrándose ese mismo año un prototipo de Playstation que, en esencia, era muy 
similar estéticamente a la Super Nintendo (Sheff, 2011). 
Imagen 23: Prototipo de Playstation 
 
Fuente: Ashcraft, 2012 
 
Super Nintendo comenzó a retroceder en ventas hasta llegar al tercer puesto en el 
mercado. Nintendo dejó a Sony y a Sega que se repartiesen el mercado de las 
consolas de 32-bit, y unos años más tarde decidió dar el siguiente paso con una 
consola de 64-bit, la Nintendo 64 (Wolf, 2008). 
Nintendo cometió un error de estrategia lanzando esta consola a mediados de 1996, 
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y estaban comenzando a «digerir» esta tecnología. También el hecho de que no 
incluyesen la tecnología CD-ROM y que se mantuviese el cartucho causó que se 
encareciesen su consola y sus juegos y que las ventas se resintieran más todavía 
(Wolf, 2008). 
Todo lo mencionado afectó muy directamente a uno de los proyectos más importantes 
que tenía Nintendo, que era el lanzamiento de Final Fantasy VII en su siguiente 
plataforma. Squaresoft había lanzado todos sus títulos para las consolas de Nintendo, 
del primero al tercero en NES y del cuarto al sexto en Super Nintendo. El siguiente 
título estaba planeado para Super Nintendo, pero al haber noticias de Nintendo 64 se 
acabó fijando la salida para esta última. A pesar de todo, los integrantes de Squaresoft 
decidieron que Nintendo 64 tenía demasiadas limitaciones técnicas con el formato del 
cartucho ROM, y que los modelos 3D que querían utilizar para su siguiente juego eran 
demasiado potentes para la escasa memoria que proporcionaba un cartucho. Con lo 
cual, Squaresoft tomó la decisión de desarrollar Final Fantasy VII para Playstation ante 
la negativa de Nintendo de hacer una consola que utilizase el formato CD-ROM 
(Lafont, 2017) 
 




Ambos formatos tenían sus ventajas y desventajas en ese momento. Mientras otros 
veían un gran aumento en la capacidad del CD-ROM, otros pensaban que los tiempos 
de carga iban a ser mucho más largos. Mientras unos pensaron que crear juegos en 
formato CD-ROM iba a ser mucho más barato en términos de manufacturación, 
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unos veían un formato que les permitía añadir el uso de vídeos, más clips de audio y 
nuevos formatos de sonido (y, por tanto, un formato más multimedia), Nintendo creyó 
que el CD-ROM no era ampliable con nuevos chips como sí lo eran los cartuchos 
(Oxford, 2018). 
 
Aunque las nuevas consolas superaban técnicamente con creces a las clásicas, 
Nintendo lanzó en 1996 al mercado en su longeva Game Boy el que sería uno de sus 
juegos más vendidos en la historia, Pokémon (abreviación de Pocket Monsters). Con 
este juego, Nintendo hizo una campaña global de marketing lanzando un manga, una 
serie de televisión animada y algunas películas animadas en el cine. Sin embargo, en 
la sede estadounidense de Nintendo, Nintendo of America (NOA) se temía que el 
género RPG al que pertenece Pokémon no fuese a calar en el público de su país. Pero 
gracias a su mercadotecnia y la serie animada, su estrategia fue exitosa (O’Hagan, 
Mangiron, 2013).  
Dado que las consolas más potentes se centraban en el mercado adolescente y 
adulto, Nintendo centró sus esfuerzos en el público infantil con Pokémon. El infantil es 
un mercado difícil de alcanzar por la volubilidad y por su cambio de gustos una vez 
esos niños alcanzan la adolescencia, pero la popularización del concepto japonés 
llamado kawaisa (ternura excesiva) hizo que sus personajes fuesen fácilmente 
reconocibles y adorados por público de muchos lugares del mundo (Tobin, 2004). Pero 
para ello, también hubo necesidad de editar el contenido de la serie de televisión, que 
en la versión original tenía contenido no apto para el público estadounidense, como 
referencias religiosas, insinuaciones sexuales y tipos de humor sujetos a ser editados 
(Kohler, 2005, referenciado en O’Hagan, Mangiron, 2013). 
Se podría considerar que Pokémon es la manifestación de la globalización o, en 
términos más precisos, lo que se nombra como glocalization (global localization). 
Utilizando conceptos de la mitología japonesa en sus personajes, Nintendo lanzó al 
mercado un producto que podía ser exportado y adaptado a las necesidades locales y 
a las tradiciones. Es por ello que algunos personajes de Pokémon fueron bautizados 
con nombres que parecían sonar a anglosajones, incluso en la versión japonesa del 
juego. Aun así, muchos nombres se adaptaron al mercado anglosajón, al francés y al 
alemán porque, de ese modo, hacían que la localización lingüística relacionase más 
íntimamente el producto con sus potenciales clientes, los niños (similar a lo que se 
hizo con Pac Man). Esto daba una sensación de que saber los nombres de los 
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embargo, las versiones española e italiana mantuvieron los nombres de la versión 
anglosajona (Tobin, 2004). (Véase imagen 28) 
Imagen 25: Algunos nombres de Pokémon en su versión inglesa, japonesa y francesa 
 
Fuente: Bulbapedia 
Un ejemplo de los nombres de pokémon que utilizaron con juegos de palabras es 
Fushigisou (escrito en kanji como 不思議 草), que significaría «hierba extraña» en 
referencia a que se trata de un pokémon clasificado como «tipo planta». En la versión 
estadounidense se llamó Ivysaur (etimológicamente se traduciría como Lagarto hiedra) 
y en la francesa como Herbizarre (que sería Hierba extraña, más fiel al japonés). 
Todos tienen el componente de intentar mantener un juego de palabras en sus 
idiomas, pero, como se mencionó anteriormente, en las versiones española e italiana 
los juegos se tradujeron, aunque los nombres de los pokémon se mantuvieron tal cual 
como en la versión anglosajona. No localizarlos causó que quienes jugaron en 
regiones de lengua española e italiana lo tuviesen más difícil para apreciar esos 
juegos de palabras y sus relaciones «taxonómicas» (Tobin, 2004). 
 
Ya en el año 1997, Squaresoft lanzó su Final Fantasy VII en Playstation. Entre sus 
características especiales estaban la inclusión por primera vez de escenas animadas y 
audio de calidad cinematográfica. Además, los modelos 3D incluían un número de 
animaciones que superaban por más del doble las de la entrega anterior, siendo 
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lo que influyó realmente en su éxito mundial fue el hecho de lanzarse en todo el 
mundo el mismo año, además de ser la primera entrega que se lanzaba a la venta en 
Europa y que se localizaba en la región FIGS. Hasta ese momento, la saga Final 
Fantasy era adorada por los críticos y comprada solamente por coleccionistas de 
JRPG, pero a partir del lanzamiento mundial la saga se volvió mucho más popular en 
lugares donde no había llegado antes (Hansen, 2016). 
Imagen 26: Portada japonesa, estadounidense y europea de Final Fantasy VII 
 
Fuentes: Final Fantasy Wiki y Wikipedia 
 
Para este y muchos otros juegos, el idioma base para localizarse a otros idiomas 
seguía siendo el inglés, siendo también el idioma al que se localizaba primero desde el 
japonés. De todas formas, la localización de Final Fantasy VII hacia otros idiomas fue 
criticada por su baja calidad. Como ejemplo, en la versión española, el término «party», 
que hacía referencia al equipo del protagonista, se tradujo literalmente como «fiesta» y 
el mensaje «Change party members» como «Cambiar miembros de la fiesta». 
También había inconsistencias terminológicas relacionadas con los nombres de los 
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Imagen 27: Captura de un menú de la versión española de Final Fantasy VII 
 
Fuente: Mangiron, 2012 
En esta captura se observa la inconsistencia con el nombre del personaje (Sephiroth 
vs Sefirot), el truncamiento de «Lista de habilid» que debería ser «habilidades», y la 
mala disposición del menú de arriba a la derecha en la cual el icono de una mano tapa 
parcialmente un texto (Mangiron, 2012).  
Muchos de estos problemas de traducción y localización que también existían en la 
versión original tienen, en gran parte, su raíz en el hecho de que Woolsey dejó de 
formar parte de Squaresoft por razones personales. Con lo cual, ya no contaban con 
su colaboración y su conocimiento de los productos que estuvo localizando durante 
años (Kohler, 2016).  
Ya a finales de esta década, uno de los juegos con más renombre fue Metal Gear 
Solid (1998) de la compañía Konami, del cual se hizo una localización completa a 
varias lenguas, incluido el español (véase apartado 3.3.6.), y que, según el localizador 
al inglés, Jeremy Blaustein, requería muchos conocimientos terminológicos sobre 
tecnología nuclear, relaciones internacionales, medicina, aplicación de la ley y asuntos 
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Imagen 28: Escena de Metal Gear Solid localizada al español 
 
Fuente: Youtube 
También se lanzó Final Fantasy VIII siguiendo el modelo de localización in-house que 
se había propuesto después de Final Fantasy VII (debido a las críticas negativas que 
recibió la entrega anterior), y traduciéndose directamente desde el japonés a la región 
FIGS (Chiaro, 2010). 
 
3.5.4. Cuarta etapa (primera década del siglo XXI) 
 
Uno de los primeros juegos importantes del principio de esta época fue la última 
entrega de Final Fantasy para Playstation, Final Fantasy IX (2000), el cual siguió con 
el modelo de localización de la entrega anterior. En este juego hubo algunos aspectos 
culturales a pulir en la localización, así como el nombre del personaje principal, que se 
llamaba ジタン (Jitan) en japonés, y que según los desarrolladores se transliteraba 
como Zidane, algo que hizo que los localizadores franceses quisieran modificarlo por 
ser el apellido de un futbolista famoso de su país por aquel entonces (O’Hagan, 
Mangiron, 2013). 
A partir de esta etapa la compañía Sega dejó de producir consolas a la vez que 
Microsoft entró en el mercado con su XBOX, dejando a Sony, Nintendo y Microsoft 
como las únicas tres compañías fabricantes de estas plataformas. Además, cambiaron 
del formato CD-ROM al DVD-ROM, pudiéndose también utilizar caracteres ASCII en 
lugar de los caracteres gráficos incrustados en el código del juego. Estas mejoras 
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eran más avanzados técnicamente, con diálogos más cinematográficos doblados por 
estrellas de Hollywood, y otros como Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, que incluían 
escenas de hasta 40 minutos (O’Hagan, Mangiron, 2013). Esta tecnología también 
hacía que, por primera vez en el mundo de los videojuegos, se tuviesen que tener en 
cuenta técnicas de sincronización labial para las versiones originales y las localizadas 
(Hasegawa, 2009, citado en O’Hagan, Mangiron, 2013). 
En la segunda mitad de esta década, las consolas dominantes eran XBOX 360 y 
Playstation 3 de Microsoft y Sony respectivamente. Con estas consolas se consiguió 
una mejora de la jugabilidad, así como más memoria y mejores gráficos, añadidos a la 
posibilidad de ofrecer una conectividad en línea muy optimizada. Por otra parte, 
Nintendo apostó con Wii por una consola de menor potencia pero que tenía un sensor 
de movimiento novedoso (O’Hagan, Mangiron, 2013). Estas mejoras también 
permitieron que los juegos se localizasen a más de 10 idiomas europeos y asiáticos 
(Hasegawa, 2009, citado en O’Hagan, Mangiron, 2013). Además, el modelo de 
localización predominante se cambió en Estados Unidos y el Reino Unido de post-gold 
a sim-ship en los juegos AAA (juegos de mayor presupuesto), siendo lo opuesto en 
juegos AAA japoneses (O’Hagan, Mangiron, 2013). La industria de los videojuegos 
pasó de facturar 20.000 millones de dólares a finales del siglo anterior a 50.000 
millones de dólares en esta década, en gran parte por una mayor inversión en la 
localización y en el cambio de modelo al sim-ship, evitando así la venta de sus juegos 
en el mercado gris (Bernal-Merino, 2011). 
La inversión y los beneficios del sector de los videojuegos fueron tal, que los juegos 
AAA son comparables hasta hoy en día a las grandes producciones de cine. Un 
ejemplo de ello fue Fable 2 (2008), que requirió un equipo de 270 actores y otro de 
130 de personal para hacer una localización completa a cinco idiomas y una 
localización parcial a tres (Chandler, Deming, 2012).  
A pesar de esta gran globalización, los japoneses llamaban a los juegos occidentales 
洋ゲー (Yōgē), que era considerado como un término peyorativo ya que la mayoría de 
japoneses no percibían los juegos que cosechaban éxito en otros países (ej. la saga 
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Tabla 2: Venta de juegos japoneses en EE. UU. y de juegos extranjeros en Japón 
Año Juegos japoneses lanzados 
en EE. UU. 
Juegos extranjeros 
lanzados en Japón 
2005 30 1 
2006 35 0 
2007 34 2 
2008 35 1 
2009 35 0 
2010 26 3 
2011 34 4 
Fuente: http://www.vgchartz.com. 
 
3.5.5. Época actual 
 
En la actualidad nos encontramos con que las consolas más importantes del mercado, 
que son Playstation, XBOX One y Nintendo Switch, tienen que competir con los PC 
que durante décadas tenían su propio público. Plataformas digitales de juegos para 
PC como Steam u Origin ofrecen a menudo ofertas en los precios de los juegos que 
las consolas no ofrecen, además de que los PC no requieren cuotas para el juego en 
línea. Añadido a eso, los PC dejan atrás a las consolas en capacidades técnicas y se 
pueden actualizar más fácilmente y por un precio moderado, consiguiendo ser mucho 
más potentes que las consolas en todos los sentidos. Otra ventaja que tiene el PC 
sobre las consolas es que los juegos exclusivos para esta plataforma superan con 
creces en número a los de consola, además de que un PC será siempre 
retrocompatible (se puede jugar a juegos de otras épocas sin limitaciones de 
hardware) (Dingman, 2017). 
Sumado a la competencia del PC se añaden los videojuegos de teléfonos móviles. 
Estos han ganado mucha popularidad debido al incremento de poseedores de 
smartphones y a los asequibles precios de los juegos de estas plataformas que desde 
2008 han estado disponibles en Apple Store y Google Play. Las mejoras técnicas 
constantes de estos aparatos y el bajo coste de desarrollo de videojuegos han hecho 
que sean serios competidores contra las consolas y sus altos costes (Snaith, 2018). 
Ha sido tal la competencia con estas dos plataformas, que los desarrolladores 
prefieren programar juegos para PC y smartphone antes que para las videoconsolas. 
Una encuesta de la Game Developers Conference de Europa mostró que un 65% de 
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un 58% que los desarrollaban para PC y un 18% y un 13% para PS4 y XBOX One 
respectivamente (Cavalli, 2014). 
El incremento de plataformas que compiten entre sí también ha hecho que aumenten 
las lenguas a las que se localizan los videojuegos, a la vez que también cada 
plataforma tiene diferentes mercados preferentes, con lo que es necesario saber a qué 
lenguas es más rentable localizar un videojuego en función de la región que lo va a 
consumir más (Silvandersson, 2016). 
Imagen 29: Lista de plataformas y países consumidores de sus videojuegos 
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En este apartado se explican los criterios de selección de casos de los problemas de 
localización que se analizan en el apartado siguiente y los criterios que se han tenido 
en cuenta para realizar dicho análisis: 
Primeramente, como el apartado anterior daba un enfoque cronológico del surgimiento 
de la localización de videojuegos como gremio, desde sus primeros pasos hasta una 
evolución más que considerable del sector, centrándose en los problemas de tipo 
técnico y cultural, el análisis de casos tendrá su base en el tipo de problema que 
concierne a cada situación. Por ejemplo, el apartado se dividirá en tipos de casos, 
desde aquellos que tienen un mayor énfasis en las dificultades técnicas, pasando por 
los que tienen más énfasis en la problemática de la adaptación cultural mediante el 
uso de técnicas como la domesticación o la transcreación, hasta casos que pueden 
perfectamente ser híbridos. 
Los casos están organizados cronológicamente en cada apartado para darle una 
contextualización que permita entender cómo han cambiado las necesidades en el 
momento de localizar un videojuego, y para entender las causas de esas dificultades o 
de esos errores que tenían mayor o menor recurrencia según la época. Por ello, se 
han escogido tanto casos que han sido previamente analizados por académicos o 
especialistas en localización pero que no disponían de un análisis más exhaustivo de 
las causas o sobre los cuales se podría aportar otro enfoque, como otros que han sido 
particularmente foco de atención de medios no especializados en localización o del 
gran público y que no han tenido un análisis traductológico al respecto. 
Por tanto, y para finalizar, con este análisis no se pretende dar soluciones definitivas a 
problemas que pueden ser más complejos de lo que parecen, sino que la intención es 
aportar una perspectiva más a la detección de problemas de localización con énfasis 
cultural o técnico, y reconocer otras posibilidades en el momento de aplicar soluciones 
alternativas a las que se han aplicado al producto final. Sin embargo, el fin no es 
juzgar negativamente las soluciones tomadas en los productos originales, dado que al 
fin y al cabo toda solución conlleva una toma de decisiones, por erróneas o 
controvertidas que puedan parecer. Hay que tener en cuenta que en la mayoría de 
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Los elementos que se tendrán en cuenta para efectuar el análisis en el siguiente 
apartado se dividen en tres categorías, que son las siguientes: 
1- Los problemas de localización con énfasis en aspectos culturales: tratan de las 
complicaciones de tipo lingüístico derivadas de la adaptación cultural de ciertos 
aspectos o de la cultura de origen del producto, como temas religiosos, 
políticos o históricos que pudiesen suscitar críticas negativas. Algunos métodos 
para abordarlos pueden ser mediante el uso de técnicas de localización como 
la culturalización, la domesticación o la transcreación. En otros casos el mejor 
método será el uso de los estándares de calidad junto con personal 
especializado y cualificado en localización. 
2- Los problemas de localización con énfasis en aspectos técnicos: hacen 
referencia a las complicaciones técnicas de la localización de videojuegos que 
influyen en la calidad final del producto. Algunos ejemplos de estos problemas 
serían el hecho de que la localización de videojuegos sea un tipo de traducción 
restringida o que existan errores de internacionalización del software o del 
código. Los métodos para reparar o evitar esos errores pueden ser mediante el 
testing y los controles de calidad, o con el acceso al código con técnicas de 
romhacking o la mejora de la internacionalización. 
3- Los problemas de localización técnicos y culturales: incluyen la necesidad de 
adaptación cultural, censura, o cambios en la localización que requieran de 
modificaciones técnicas para adaptarse al mercado de llegada. Unos ejemplos 
serían la modificación de aspectos del juego o de ciertos sprites para eliminar 
elementos que puedan resultar ofensivos o hirientes, o también el uso de 
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5. Selección de problemas de localización de videojuegos 
 
 
5.1. Problemas de localización con énfasis en aspectos culturales 
 
5.1.1. Zero Wing 
 
Este caso, que se comentó brevemente en el apartado 3.2.2., ilustra uno de los típicos 
problemas que se afrontaban en esa época: la falta de especialización en localización 
de los traductores japoneses. 
Algo sorprendente es que, aunque pertenece al modelo de localización post-gold por 
salir en su versión arcade en el 1989 y localizarse en 1991 para Mega Drive, los 
encargados de la localización podían disponer de todo el material original, pero el 
producto localizado contenía numerosos errores. 
Aquí se muestran algunos ejemplos de su localización aportados por Mandelin (2014) 
que incluyen la versión original en japonés, la traducción oficial al inglés y la traducción 




Imagen 30: Diálogo de Zero Wing original y localizado 1 
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Si se toma como primer ejemplo la famosa frase «All your base are belong to us» y se 
compara con la traducción literal hecha por Mandelin (basic translation) basada en el 
japonés original, no solo se puede observar que el inglés de la traducción oficial es 
agramatical, sino que además omite información. Se podría pensar que la limitación de 
espacio juega algún papel en la omisión, pero la versión japonesa ocupa más espacio 
(que no caracteres), y perfectamente se podría haber incluido toda la información de 
una forma algo más acotada si ese fuera el caso. 
En esta frase, si la limitación de caracteres fuese el problema, otra propuesta sería la 
de traducirlo así «CATS: With the help of Federation Government Forces, we’ve taken 
all of your bases», lo cual haría ahorraría tres caracteres, desde 86 caracteres con 
espacios y el punto de la traducción de Mandelin, a 83 contados del mismo modo con 
esta propuesta. Si se quisiera reducir más aún el número de caracteres, se podría 
traducir como en la versión oficial, omitiendo una parte, pero utilizando un inglés 
gramaticalmente correcto: «All of your bases belong to us», ocupando solamente 31 
caracteres con espacio y el punto.  
Si bien es cierto que el japonés contiene mucha más información en menos caracteres 
(véase el apartado 3.2.3.), pero eso no justifica la mala calidad lingüística. 
Imagen 31: Diálogo de Zero Wing original y localizado 2 
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Aquí se vuelve a ver una omisión importante en la traducción oficial. En la versión 
original se puede ver claramente que dice «君達の艦も – kimitachi no kan mo», que 
significa «vuestra nave también», mientras que en la traducción oficial solamente se 
refiere a los receptores del mensaje cuando amenaza de destruirlos. De nuevo, una 
omisión que modifica levemente el mensaje, pero esta vez sin una justificación de 
espacio ya que la traducción propuesta por Mandelin es muy similar en espacio y no 





En este segmento se observa que en la traducción oficial ni siquiera se ha incluido 
esta frase. No hay motivo aparente para esta omisión en concreto. 
 
 
Imagen 32: Diálogo de Zero Wing original y localizado 3 
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Aquí se puede apreciar que la traducción oficial, además de ser agramatical, es 
incoherente con el original. En japonés se puede leer «もう彼らに託すしかない – Mou 
karera ni takusu shikanai», que significa «Solo se lo podemos encomendar a ellos», 
tal cual dice la propuesta de Mandelin. De nuevo, una mala traducción sumada a la 
mala calidad gramatical. 
Imagen 33: Diálogo de Zero Wing original y localizado 4 
 
Fuente: Mandelin, 2014 
 
 
Al analizarse la traducción oficial de esta frase se puede ver que no existe coherencia 
alguna con la versión original. No se menciona ningún «ZIG» y tampoco aparece el 
verbo «mover» en el contexto. Además, no es justificable por falta de espacio ya que 
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Imagen 34: Diálogo de Zero Wing original y localizado 5 
 
Fuente: Mandelin, 2014 
 
 
Al ver la última frase de esta introducción, se observa que no hay ninguna coherencia 
con el texto original, pero hay un dato interesante que merece atención. En la frase del 
texto en japonés se muestra el nombre «ZIG» que aparecía en la traducción oficial de 
la frase anterior. Además «たのむぞ – tanomu zo» significaría «contamos contigo», lo 
cual no distaría demasiado de la traducción original de la frase anterior si no 
requerimos de una traducción literal. Es decir, si se traduce esta frase por «Move, 
ZIG!» quizás no tenga el mismo sentido exactamente, pero al menos sería más 
coherente con la escena que la traducción oficial. 
 
Conclusión: Quizás no se puede decir que sea un problema de adaptación cultural que 
requiera de un esfuerzo de originalidad para ser solventado, sino que más bien se diría 
que la causa viene de la cultura de origen del videojuego y de su contexto cronológico. 
Mientras la localización ya comenzaba a ser una especialización emergente en países 
occidentales, en Japón no se tenía en consideración y sus productos localizados en su 
país solían ser traducidos por japoneses con ciertas nociones de inglés (mayormente) 
pero que no eran suficientes para asegurar una calidad lingüística adecuada que 
permitiese considerarse un producto bien localizado bajo los estándares actuales. Por 
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Esto significa que, si se hubiese contratado personal especializado y nativo de la 
lengua inglesa con sus correctores pertinentes durante la creación del proyecto de 
Zero Wing, se hubiese conseguido un acabado final del producto localizado de mucha 
mayor calidad y sin incoherencias e incorrecciones lingüísticas. Aunque quizás 
hubiese pasado desapercibido en comparación con la fama que le ha dado su baja 
calidad. 
Como nota final, en Youtube existen diversos vídeos sobre versiones alternativas de la 
traducción oficial de Zero Wing que se ha analizado en este apartado utilizando una 
técnica de romhacking que trata de utilizar un parche IPS (International Patch System), 
que es un tipo de parche binario. 
 
5.1.2. Saga Final Fantasy 
 
En esta saga se pueden encontrar numerosos problemas de localización relacionados 
con los nombres de personajes. En especial, cuando los nombres proporcionados en 
japonés no tienen ningún tipo de guía sobre cómo debería transcribirse al alfabeto 
latino para mantener la fidelidad al producto original y a la intención del autor. 
Un ejemplo de esto es el nombre del personaje de Final Fantasy VII conocido como 
Aerith: 
Imagen 35: Aerith en la versión original de FFVII 
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Imagen 36: Escena de Aerith en la versión localizada al inglés de FFVII 
 
Fuente: Mandelin, 2018 
Imagen 37: Escena de Aerith en la versión localizada al inglés de Crisis Core 
 
Fuente: Mandelin, 2018 
En la versión original se puede leer que llaman a este personaje con el nombre de エ
アリス (transcrito como Earisu). Este nombre no parece tener conexión con ningún 
nombre real ni ficticio por la forma en que se transcribe. En la localización del juego 
original, tanto al inglés como al español, se le llamó Aeris, aunque en juegos lanzados 
posteriormente, como es el caso de Crisis Core (2008), se le renombró por Aerith. Esto 
viene dado a que la transcripción de los nombres extranjeros que se escriben 
terminando con la sílaba ス(su) a menudo tienen el sonido th (z en español) en la 
lengua de llegada, aunque también puede perfectamente ser una s debido a que, en 
japonés, esa sílaba tiene una u muda y se pronuncia solamente la s a final de palabra. 
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autores era crear un nombre ficticio derivado de las palabras «air» y «earth», lo que 
justificaría que el nombre se escribiese finalmente como Aerith. 
 
Imagen 38: Barret en la versión original de FFVII 
 
Fuente: Ps4 Blog 
Imagen 39: Barret en la versión localizada al inglés de FFVII 
 
Fuente: Emudesc 
Imagen 40: Aerith, Barret y Cloud en la revista GameFan 
 
Fuente: GameFan, 1996 
Con el personaje conocido como Barret sucede que es posible que su nombre tuviese 
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su localización no es incorrecta del todo ya que se pudo pensar que hacía referencia a 
la compañía de armas Barrett al ser un especialista de armas de fuego. Sin embargo, 
en una revista llamada GameFan (véase imagen 39) se puede leer que, previamente 
al lanzamiento de Final Fantasy VII, se le llamaba Bullet, algo que también es lógico 
porque la transcripción de su nombre desde el japonés suena exactamente como ellos 
pronunciarían bullet del inglés. Se puede incluso ver que, ya entonces, a Aerith ya le 
escribían el nombre acabado en th, lo que sugiere que estos nombres eran las 
propuestas originales de los desarrolladores. 
 
Imagen 41: Sefirot en la versión original de FFVII 
 
Fuente: Nico Video 
Imagen 42: Sefirot en la versión localizada al inglés de FFVII 
 
Fuente: The Let’s Play Archive 
Imagen 43: Sefirot en la versión localizada al español de FFVII 
 




Aspectos culturales relacionados con la localización de videojuegos  
con énfasis en sus implicaciones técnicas 
 
Javier Muñoz Ramón 
Máster en Tradumática - UAB 
Imagen 44: Sefirot en la versión localizada al español de FFVII 
 
Fuente: Mangiron, 2012 
Con el personaje conocido como Sefirot sucede algo parecido a lo mencionado sobre 
Aerith, pero con un matiz importante. En japonés se llama セフィロス (Sefirosu), cuyo 
nombre fue correctamente transcrito y localizado al inglés como Sephiroth porque 
resulta que el nombre provenía de la cultura hebrea y que esa era la forma inglesa de 
escribirlo. Sin embargo, en español se producen varias inconsistencias al aparecer su 
nombre como Sephiroth y como Sefirot, a veces incluso en la misma pantalla. Por una 
parte, la forma correcta de nombrarlo en español es Sefirot, y por otra parece ser que 
no se pasó un control de calidad para controlar que el nombre se mantuviese así 
consistentemente. 
 
A continuación, se explican algunos ejemplos de Final Fantasy VIII. 
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Imagen 46: Ultimecia en versión localizada al inglés de FFVIII 
 
Fuente: Iparchive 
Imagen 47: Ultimecia en la versión localizada al español de FFVIII 
 
Fuente: Youtube 
En este ejemplo vemos como el nombre de este personaje en japonés se escribe アル
ティメシア (Arutimeshia), transcribiéndose en la versión inglesa como Ultimecia y en 
la versión española como Artemisa. Sin tener en cuenta referencias previas, ambas 
transcripciones podrían ser correctas perfectamente, pero resulta que su nombre hace 
referencia al de un hechizo muy conocido en la saga llamado アルテマ (Arutema), 
localizado como Ultima en inglés y como Artema en la versión española de Final 
Fantasy VIII. Esta confusión con la referencia puede venir por falta de contexto por 
parte del desarrollador y por la transcripción de Arutema, que no sugiere ser la misma 
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Imagen 48: Laguna en la versión original de FFVIII 
 
Fuente: Youtube 
Imagen 49: Laguna en la versión localizada al inglés de FFVIII 
 
Fuente: This Cage is Worms 
Con este personaje llamado ラグナ (Raguna) en japonés y Laguna en inglés y español 
sucede que parece haber habido de nuevo falta de contexto. La transcripción directa 
de Raguna puede ser Laguna sin problema alguno dado que los japoneses no tienen 
una sílaba para ra y otra para la, sino que pronuncian la r de esas sílabas con un 
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Imagen 50: Nave Ragnarok en Final Fantasy Record Keeper en japonés 
 
Fuente: Youtube 
Imagen 51: Nave Ragnarok en la versión localizada al inglés de FFVIII 
 
Fuente: Final Fantasy Wiki 
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No obstante, el nombre de la nave de este personaje es ラグナロク (Ragunaroku), 
localizado como Ragnarok en inglés y como Lagunamov en español, y esto sugiere 
que el nombre Raguna hace referencia a la mitología nórdica («Ragnarok» era la 
batalla del fin del mundo en esa cultura) y que una opción más adecuada de 
localización hubiese sido Ragna en lugar de Laguna. Respecto a la versión española 
del nombre de la nave, se intentó mantener la referencia al nombre del personaje, a 
pesar de haber mantenido Laguna como versión final, al contrario que en la versión en 
inglés, en la que localizaron el nombre de la nave como sugería el original y 
mantuvieron el del personaje como Laguna. 
 
Conclusión: Debido a que localizar juegos tan inmensos en contenido como los de la 
saga Final Fantasy requiere mucho tiempo y esfuerzo, es normal que también requiera 
de un extenso proceso de documentación por parte de los localizadores para poder 
entender referencias interculturales que pueden ser de ayuda para realizar el mejor 
trabajo posible. Como el tiempo suele ser escaso y como la localización de productos 
que siguen el modelo sim-ship hace que se ponga más presión sobre los que trabajan 
en el juego, es de suma importancia que los desarrolladores aporten toda la 
información necesaria para que los localizadores puedan entender cualquier matiz y 
para que estos busquen las soluciones más adecuadas.  
En el caso de la localización desde el japonés existe una dificultad añadida por 
trabajar con un idioma lejano que ya por sí mismo tiene muchas referencias ajenas a 
nuestra cultura, pero el tener que transcribir nombres ficticios desde su silabario de 
carácter fonético, katakana, hace que el trabajo sea doble por tener que prácticamente 
intuir o adivinar cómo quiere el autor que se transcriba esa palabra a nuestro alfabeto 
latino. Eso hace que sea un problema cultural porque no existe una estandarización de 
la transcripción de palabras extranjeras o de origen ficticio en la escritura japonesa. 
Con lo cual, es de suma importancia que los desarrolladores preparen el mayor 








Aspectos culturales relacionados con la localización de videojuegos  
con énfasis en sus implicaciones técnicas 
 
Javier Muñoz Ramón 
Máster en Tradumática - UAB 
5.1.3. The King of Fighters XIII 
 
Este videojuego fue desarrollado por la compañía SNK Playmore y fue lanzado en 
arcade en 2010, para luego lanzarse simultáneamente en consolas en noviembre del 
2011 en Japón, Norteamérica y Europa. 
En la versión localizada para España contó con un peculiar método entre la 
transcreación y la domesticación que ya se había visto previamente en otros 
videojuegos como Little King’s Story. 
A continuación, se muestran algunas escenas de diálogos de la localización al inglés y 
al español para hacer una comparativa entre las dos versiones y un análisis de la 
calidad de la segunda. 
Imagen 53: Escena 1 de KOF XIII localizada al inglés 
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Imagen 54: Escena 1 de KOF XIII localizada al español 
 
Fuente: Roy, 2012 
Analizando ambas versiones, se puede observar que el sentido general se mantiene. 
No hay mayores cambios semánticos, aparte de llamar «almas» a los muertos, aunque 
se podría considerar como sinónimo. El tema discutible vendría con el añadido en el 
diálogo del primer personaje, en la frase que dice «¡Esto parece una peli de miedorl!», 
copiando la forma de hablar del conocido humorista español, Chiquito de la Calzada. 
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Imagen 56: Escena 2 de KOF XIII localizada al español 
 
Fuente: Roy, 2012 
Analizando ambas escenas, se ve que en el diálogo del primer personaje se mantiene 
el sentido del original, aunque se añade el regionalismo «enojando», además de volver 
a usar el recurso humorístico de Chiquito de la Calzada con la frase «¡Por la Virgen de 
los torpedos industriales!». 
En el diálogo del segundo personaje se puede apreciar cómo el sentido se modifica. 
Por una parte, en inglés da a entender que no se pondría un uniforme escolar, aunque 
su vida dependiese de ello, y en la versión española lo formula como pregunta 
«¿Entonces debería yo también usar mi uniforme escolar?», implicando que también 
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Imagen 57: Escena 3 de KOF XIII localizada al inglés 
 
Fuente: Youtube 
Imagen 58: Escena 3 de KOF XIII localizada al español 
 
Fuente: Roy, 2012 
De nuevo, en esta escena se observa que el sentido general se respeta, pero se 
añade una frase que no está traducida del original (…como el tío del cigarro). Esta 
referencia parece ser extraída de un famoso foro de videojuegos y su origen trata de 
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Imagen 59: Escena 4 de KOF XIII localizada al inglés 
  
Fuente: Youtube 
Imagen 60: Escena 4 de KOF XIII localizada al español 
  
Fuente: Roy, 2012 
En este caso, el sentido también se mantiene adecuadamente, pero se añade el 
regionalismo «bocona» en lugar de «bocazas». Esto tendría quizás algún sentido si el 
personaje tuviese raíces latinoamericanas o si el juego estuviese localizado en 
español de Latinoamérica, pero no es el caso. Además, los regionalismos se repiten 
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Conclusión: En este videojuego se ha optado por la adición de recursos generalmente 
de tipo humorístico que ni aparecían, ni se insinuaban en la versión localizada del 
inglés. Esto puede generar que, a largo plazo, esta localización no perdure en el 
tiempo por usarse referencias culturales aplicables a la época en la cual el humorista 
al que se refiere era bastante popular. Además de eso, crearía bastante confusión en 
los consumidores de ese videojuego de Latinoamérica por no conocer el autor de tales 
referencias en el supuesto de que esta versión fuese la que se acabase exportando 
allí (Curri, 2011). Por otra parte, el uso aleatorio de regionalismos sin ningún tipo de 
coherencia hace pensar que, probablemente, fuese otro recurso «humorístico» porque 
el juego está claramente dirigido al público de España, aunque su propósito no parece 
cumplirse si es así. 
Las técnicas utilizadas son una especie de mezcla entre transcreación y 
domesticación. Por un lado, la parte de transcreación sería la de añadir ese toque 
humorístico a pesar de que en el original no aparece, y por el otro el de domesticación 
sería el de usar referencias originarias de España. Ambas técnicas son de utilidad 
cuando una traducción requiere de algún tipo de adaptación regional que pueda 
beneficiar al creador del producto para que este consiga más ventas y para que los 
jugadores se sientan más inmersos en la historia, pero en un juego de lucha como es 
The King of Fighters, en el que los diálogos no son una parte fundamental que pueda 
afectar a la jugabilidad y a la experiencia de juego, no parece que sea necesario 
introducir esos elementos que, aunque pueden ser divertidos para los que entiendan 
esas referencias, pueden restarle seriedad y cierta calidad a los jugadores que los 
perciban como una falta de seriedad en el proceso de localización. 
En el apartado sobre culturalización de la Guía de mejores prácticas de localización de 
videojuegos (Fung, 2012) explicado en el apartado 3.4., se indica que se debe ser 
minucioso con los cambios realizados al adaptar culturalmente un contenido. Esto 
sugiere que, como se mencionó en el párrafo anterior, los cambios realizados en este 
juego no eran necesarios para que el público de llegada de la región tuviese una 
mayor aceptación del juego y, por el contrario, podría causar más bien una impresión 
negativa si fuese la tónica del equipo de localización en futuras entregas, algo que 
parece que se corrigió en The King of Fighters XIV, cuya traducción tuvo una mayor 
aceptación y no incluyó ninguno de los recursos mencionados aquí. 
En resumen, hay casos en los que la permisividad a la hora de dar libertad al traductor 
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tenga una mayor inmersión en el juego, pero el exceso de domesticación y 
transcreación puede ser también un arma de doble filo si se abusa de esas técnicas 
cuando no se requiere. 
 
 
5.2. Problemas de localización con énfasis en aspectos técnicos 
 
5.2.1. Street Fighter II 
 
Este es un popular videojuego de lucha desarrollado por la compañía japonesa 




Imagen 61: Ficha de Guile en la versión original de SFII 
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Imagen 62: Ficha de Guile en la versión localizada al inglés de SFII 
 
Fuente: Adam, 2013 
Imagen 63: Ficha de Honda en la versión original de SFII 
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Imagen 64: Ficha de Honda en versión localizada al inglés de SFII 
 
Fuente: Vizzed Board 
En estas capturas podemos ver que, en las versiones originales, además de la 
descripción sobre la fecha de nacimiento, la altura, el peso, las medidas y el grupo 
sanguíneo, también se añade una descripción de gustos y aficiones que en la versión 
localizada no aparece. Esto se debe muy probablemente a lo mencionado en el 
apartado 3.4.3. sobre la gran limitación de caracteres que implicaba la localización de 
japonés a inglés, aunque lo interesante es que todavía no se utilizaban los kanji, que 
son los caracteres que normalmente condensan más información, conllevando 
obligatoriamente resumir, omitir o recortar información al pasarlo a inglés. 
 
Conclusión: Los problemas descritos sobre este juego tienen relación con el apartado 
de la Guía de mejores prácticas de localización de videojuegos (Fung, 2012). Como se 
ha detallado en el apartado 3.4, ahí se explica que en juegos antiguos los 
programadores no deseaban reprogramar su sistema para que las fuentes de letras de 
otros idiomas fuesen proporcionales y no hubiese una pérdida de espacio. Esto 
causaría lo que a tantos juegos de los 80 y 90 en los que la versión localizada perdía 
contenido textual para que se pudiesen encajar las líneas de texto. En un juego de 
lucha como lo es Street Fighter II la pérdida de experiencia de juego no es tan 
dramática por el hecho de no haberse traducido esas descripciones, pero a algunos 
seguidores de la saga les podría interesar leer esa información, aunque fuese 
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5.2.2. Final Fantasy VII 
 
Para los casos de este juego se aporta la información de una página especializada en 
videojuegos RPG llamada Destino RPG para luego analizarse más a fondo en las 
conclusiones. 
Imagen 65: Problema técnico en nombre de objetos robados en FFVII 
 
Fuente: Destino RPG 
En esta imagen se puede ver que al final del nombre del objeto aparece un guion bajo 
pegado. Esto sucede cada vez que un personaje roba un objeto y con todos los 
objetos que pueden ser robados, lo que sugiere que puede ser algún tipo de variable 
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Imagen 66: Problema de localización con botón en FFVII 
 
Fuente: Destino RPG 
En esta imagen se puede apreciar que el orden entre la palabra «botón» y el icono del 
botón no se invirtió como debería suceder al localizar al español. Lo cual podría ser 
debido a que el traductor pensó que no debería modificar la posición de ambos para 
respetar el código, o porque simplemente tradujo la palabra sin pensar que se debía 
invertir el orden. 
Imagen 67: Problemas con la falta de contexto en FFVII 1 
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Este error de localización es uno de los más famosos de este juego. Es obvio que la 
confusión al traducir la palabra «party» es lógica porque es una palabra polisémica, 
pero con los siguientes ejemplos se puede evidenciar que hay varios errores que 
comparten el mismo origen. 
 
Imagen 68: Problemas con la falta de contexto en FFVII 2 
 
Fuente: Destino RPG 
En la imagen 67 se ve cómo se refieren a Aerith como si fuese un niño, cuando es un 
personaje femenino. 
 
Imagen 69: Problemas con la falta de contexto en FFVII 3 
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En la imagen 68 se ve cómo Tifa se refiere a sí misma en masculino cuando también 
es una mujer. 
 
Imagen 70: Problemas con la falta de contexto en FFVII 3 
 
Fuente: Destino RPG 
En la imagen 69 también hay un error en el género al referirse a un personaje 
masculino como «una especie de mujer». 
 
Imagen 71: Problemas con la falta de contexto en FFVII 4 
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Aquí se observa cómo un soldado se refiere a un personaje como «vosotros» cuando 
solo hay un personaje más en pantalla. Está claro que el traductor debía tener la 
disyuntiva entre el singular y plural de la palabra «you» y optó por el plural sin tener 
claro el contexto. 
 
Conclusión: Entre estos ejemplos se pueden encontrar dos tipos de problemas. El 
primero, que engloba las dos primeras imágenes, trata del tema de la localización con 
código en la misma cadena de texto. Por una parte, la primera incluye una variable, y 
por la otra se incluye un botón en la misma línea. Ambos dan a entender que el 
traductor no tuvo claro cuándo debía respetar el orden y el espacio con el código para 
que éste no fallase o no apareciese en un orden indebido. El segundo tipo de 
problema es muy diferente, y engloba todo lo relacionado con las limitaciones técnicas 
que conllevan el hecho de que el desarrollador no permitiese que los traductores 
tuviesen acceso al juego (al contrario que con juegos previos hasta Final Fantasy VI y 
posteriores al VII), causando una grave falta de contexto que tuvo efectos desastrosos 
en la coherencia y cohesión de la historia del juego.  
Dejando a un lado que Final Fantasy VII tiene muchos errores de tipo ortográfico y 
gramatical que son injustificables por la falta de contexto, los que se han mostrado en 
este apartado sí podrían haberse solventado si el o los traductores hubiesen podido 
jugar previamente para tomar notas de los datos necesarios. De todos modos, el juego 
tuvo un éxito sin precedentes allá donde se vendió, aunque en la versión en inglés 
también había muchos errores, pero Squaresoft no quiso cometer el mismo error de 
nuevo y cambió su modelo de localización para la siguiente entrega, mejorando así 
enormemente la calidad de sus juegos localizados a diversos idiomas. 
 




Este videojuego, basado en la famosa película Los Cazafantasmas, fue lanzado en 
múltiples plataformas en 1984, aunque en este apartado se analiza la versión de NES. 
El material analizado ha sido escogido en Legends of Localization (Mandelin). 
Las siguientes imágenes muestran la escena final y los créditos del videojuego en la 
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Imagen 72 e Imagen 73: Escena final y créditos del videojuego Ghostbusters en la versión 
japonesa y en la estadounidense 
 
 
Fuente: Mandelin, 2013 
En la versión japonesa, al finalizar el juego se mostraba una pantalla negra y dos 
sílabas en japonés (りり, o riri). Esto sucedía porque el código estaba afectado e 
impedía que se viesen los créditos adecuadamente. En la versión estadounidense, sin 
embargo, ese problema técnico está solucionado, pero, por otra parte, vemos que la 
calidad de la traducción que se ha empleado no ha pasado por ningún filtro porque 
incluye errores ortográficos como «conglaturation» o «prooved». 
Este tipo de errores lingüísticos se repetían constantemente en juegos de esa década 
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Imagen 74: Escena final de Ghosts ‘n Goblins con errores 
 
Fuente: Mandelin, 2018 
Imagen 75: Escena de Bōsō Tokkyū SOS / Stop the Express con errores 
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Imagen 76: Escena de Samurai Shodown IV con error ortográfico 
 
Fuente: Mandelin, 2018 
En estas imágenes se ve cómo existían problemas ortográficos similares que tienen su 
origen en la elección de la letra L o R en las palabras «congratulations» o «victory». La 
explicación es que esto sucede porque en japonés no existe la romanización estándar 
de palabras extranjeras con sílabas que contengan el sonido de esas consonantes. Es 
decir, que solamente tienen las sílabas ラ リ ル レ ロ (ra, ri, ru, re, ro) para expresar 
sílabas que contengan sonidos con L y con R de palabras extranjeras. A pesar de ello, 
eso no explica errores ortográficos de palabras como «sucsess», o errores 
gramaticales como «This story is happy ending». 
 
Imagen 77: Problema técnico de Ghostbusters solventado usando romhacking 
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Aquí se puede ver el resultado de resolver el problema que se generó en la versión 
original del juego utilizando técnicas de romhacking con un parche IPS. Esta técnica 
permite corregir errores de localización como este, que no solamente evidencia el nulo 
control de calidad lingüístico de la traducción que mantenía el mismo texto en inglés 
con errores, sino que tampoco se hizo ningún tipo de testing para encontrar errores 
técnicos en la versión japonesa. 
Conclusión: En este caso se puede ver una combinación de factores culturales y 
técnicos. En lo culturales sucede algo similar al caso de Zero Wing, pero con 
problemas más evidentes en temas ortográficos y gramaticales. Esto se explica de 
igual forma por el uso de traductores no nativos hacia el inglés, causando que la 
calidad lingüística fuese bastante baja. En la parte técnica se evidencia la falta de 
testing para descubrir que no se mostraban los textos del final y de los créditos. En 
general, esta parecía ser la tónica de muchas empresas desarrolladoras de 
videojuegos japonesas que, probablemente, debían ahorrar en costes para sacar a la 
venta sus juegos sin pensar que la calidad final del producto podía quedar mermada. 
 
 
5.3.2. Saga Street Fighter II 
 
En este caso se incluyen problemas encontrados en varias entregas de la saga Street 
Fighter II, incluido Super Street Fighter II que fue lanzado en 1993 en arcade y en 
1994 en consolas. 
Imagen 78: Frase de victoria de Guile en Super Street Fighter II 
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Imagen 79: Frase de victoria de Guile en Street Fighter II 
 
Fuente: Youtube 
Estas dos imágenes tienen en común el hecho de que en ambas frases se refiere al 
personaje femenino Chun Li como hombre. Esto puede tener su razón en que ella es 
el único personaje femenino del juego (en Super Street Fighter II son dos), con lo que 
los programadores no pensaron en hacer algún tipo de variable si el rival era ella para 
que Guile no dijera esas frases. 
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Imagen 81: Frase de Guile en versión original de Street Fighter II 
 
Fuente: Youtube 
Si se compara con la versión original, en la primera frase, que es la que se 
corresponde con «Are you man enough to fight with me», se ve que dice «お前と闘い
が俺の新たなる力となるだろう。- Omae to tatakai ga ore no arata naru chikara to 
naru darou», que significaría «Deberías ser tan fuerte como yo para luchar conmigo». 
La segunda, que se corresponde con «Go home and be a family man», dice en 
japonés «国へ帰るんだな。お前にも家族がいるんだろう… - Kuni he kaerun da na. 
Omae ni mo kazoku ga irun darou…», que se traduciría como «Vuelve a tu país. 
Seguramente también tendrás una familia…». 
En ambas situaciones no existe una referencia implícita al género del rival, pero en la 
versión localizada la traducción tampoco sería incorrecta porque el sentido original se 
mantiene, con lo que se podría solucionar de dos formas: mediante una modificación 
técnica para hacer que diga una frase que no implique género cuando el enemigo sea 
una mujer o traduciendo la frase algo más literalmente para que no impliquen ningún 
género. 
Como guiño a estos errores de localización, en Super Street Fighter IV (2010) este 
personaje se refiere a Ken (otro personaje que acaba de formar una familia en la línea 
argumental) con la frase «You don’t have what it takes. Go home and be a family 
man.» cuando le derrota, y cuando derrota a un personaje femenino llamado Ibuki le 
dice «Go home and be a school girl» en clave humorística por ser ella una colegiala y 
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Imagen 82: Frase de victoria de Guile en SSFIV 1 
 
Fuente: Youtube 
Imagen 83: Frase de victoria de Guile en SSFIV 2 
 
Fuente: Youtube 
Conclusión: A diferencia del caso anterior de Street Fighter 2, esta vez se trata de un 
problema de localización que bien podría solventarse técnicamente o modificando la 
traducción. Si la intención de los localizadores al inglés era dar un matiz de 
masculinidad al personaje, quizás por ser un soldado del ejército estadounidense, se 
podría haber hecho justo como hicieron años más tarde en Super Street Fighter 4, 
asignando las frases de victoria en función del género del rival. Si bien es cierto que en 
Street Fighter 2 solamente había un personaje femenino y eso pudo ser un despiste 
por parte de los localizadores, en Super Street Fighter 2 había dos y seguían utilizando 
frases con referencias de género. Esto pone de relieve la importancia que tiene el 
testing y la neutralidad de género en el lenguaje de los videojuegos en los que los 
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remarca que es una de las dificultades más comunes en el momento de tomar 




Este juego fue desarrollado por Stainless Software en 1997 para PC y Mac y en 1999, 
2000 y 2001 para Playstation, Nintendo 64 y Game Boy Color respectivamente. Es un 
juego de coches de demolición con temática gore. 
Imagen 84: Portada de Carmageddon para Playstation 
 
Fuente: Carmageddon Wiki 
En este juego se incluían peatones y vacas en medio de los circuitos donde corrían 
estos coches, y estos podían ser atropellados. Inicialmente, el atropellar peatones 
penalizaba a los corredores restando puntos, pero el equipo de desarrollo decidió que 
el juego sería más interesante si esto daba puntos al jugador, dando un extra si el 
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Imagen 85: Escena de atropello en Carmageddon para PC 
 
Fuente: Pinterest 
Los distribuidores del juego, Sales Curve Interactive, presentaron el juego a la BBFC 
(British Board of Film Classification) para conseguir publicidad, pidiendo que se 
clasificase el juego como para mayores de 18 años aun no conteniendo vídeo. Esto se 
volvió en su contra ya que la BBFC decidió no certificar el juego a menos que se 
eliminase toda la sangre y la violencia. Cuando la prensa conoció el juego esto resultó 
en un revuelo que hizo que mucha gente pidiese la prohibición de Carmageddon por el 
bien de la educación de sus jóvenes. Finalmente se llevó a juicio y dejaron que se 
publicase el juego en Gran Bretaña y otros territorios si estos hacían algunas 
modificaciones. 
Imagen 86: Mapamundi de las modificaciones de Carmageddon 
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En este mapa se puede observar en color rojo todas las regiones donde se permitió 
que el juego incluyese sangre. En verde, las regiones donde los peatones se 
sustituyeron por zombies de sangre verde, en azul por robots de sangre negra (aceite) 
y en amarillo quedó en el aire la decisión que se tomaría. En otras versiones existiría 
un parche llamado «blood patch» que censuraría los peatones, aunque se podía 
revertir a la versión original. 
Imagen 87: Zombies en Carmageddon 2 
 
Fuente: GamersHell 
Sin embargo, la versión para las consolas estaba totalmente censurada y los peatones 
eran sustituidos por zombies de color verde para darles un aspecto algo menos 
humano. 
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Conclusión: Casos como el de Carmageddon ponen de relieve varios aspectos sobre 
la censura de productos audiovisuales: 
El primero es la región a la que se va a localizar el producto. Este factor es obviamente 
el más importante y decisivo ya que la localización trata de adaptar el producto a una 
región concreta siguiendo unos patrones que eviten malentendidos o críticas que 
hagan que un producto no se venda apenas o se acabe por prohibir. En el mapamundi 
que muestra las regiones donde se censuró el juego se ve que se incluye, entre otros, 
a Alemania. Este país tiene un historial importante en la censura de videojuegos y, por 
lo general, siempre suelen censurarse las situaciones de violencia y sangre o las 
referencias al partido nazi. Hay regiones más laxas que otras en temas de censura, 
por eso es importante que los localizadores conozcan bien la cultura de llegada y los 
imprevistos que se pueden encontrar dependiendo del país al que se debe localizar un 
juego. 
El segundo es la plataforma para la que se desarrolla. El PC suele ser una plataforma 
que permite más el contenido violento, a menudo porque era una plataforma 
considerada más para adultos que las consolas, aunque actualmente no existe esa 
diferencia. Sin embargo, el público potencial de las consolas suele ser el infantil o el 
adolescente en su mayoría, causando que marcas como Nintendo deban extremar las 
precauciones cuando licencian un juego para que salga a la venta en sus consolas. 
El tercero es la época en la que se lanza un videojuego. A principios de la década de 
los 90 había una tendencia a lanzar a la venta juegos violentos como Mortal Kombat, 
los cuales pasaban el filtro incluso de las videoconsolas. Esta «laxitud» va variando en 
función de la época y del contexto político mundial, que condiciona el grado de 
permisividad del público y de las instituciones regionales. 
Y el cuarto sería el contexto. Esto dividiría los juegos violentos «aceptables» de los 
que generalmente reciben censura. No es lo mismo un juego de lucha violento como 
Mortal Kombat, que tiene como contexto un plantel de luchadores que se matan entre 
sí, que un Grand Theft Auto en el que, como en Carmageddon, se pueden asesinar 
inocentes de muy diversas formas. 
En resumen, la solución que se dio a Carmageddon adaptándose a la censura de cada 
región con ciertas modificaciones técnicas y gráficas sin distorsionar la mecánica del 
juego fue la adecuada para favorecer la distribución. De todas formas, en la versión de 
PC y en entregas posteriores se pudo jugar a la versión sin censura haciendo 
modificaciones del software, permitiendo a los jugadores experimentar al detalle con la 
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5.3.4. Pokémon edición Diamante y edición Perla 
 
La información de este caso se ha extraído de Bulbapedia. 
Estas dos entregas de la saga Pokémon para Nintendo DS se lanzaron en 2006 en 
Japón y en 2007 en el resto del mundo. En cada entrega se añadían nuevos pokémon 
a la lista para que el protagonista del juego los capturase. 
Imagen 89: Sprite del pokémon Registeel en la versión original 
 
Fuente: Bulbapedia 
Registeel fue uno de los que se añadieron para estas entregas, y la controversia que 
causó fue por la pose que hacía con su brazo, que según gente de algunos países 
europeos de habla no inglesa podía recordar al saludo romano utilizado por los nazis y 
los fascistas durante la Segunda Guerra Mundial. Fue por eso por lo que, excepto los 
japoneses, coreanos y países de habla inglesa, en el resto de países europeos se 
utilizó el siguiente sprite: 
Imagen 90: Sprite del pokémon Registeel en la versión europea 
 
Fuente: Bulbapedia 
Se puede ver que, en lugar de tener un brazo alzado, tiene ambos brazos inclinados 
hacia abajo para así evitar cualquier similitud con ese gesto. En las siguientes 
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Otros casos de censura sobre el tema nazi en Pokémon fueron más flagrantes que 
este. Por ejemplo, el que se dio en un episodio de la serie televisiva. 
Imagen 91: Saludo nazi en la serie televisiva de Pokémon 
 
Fuente: Bulbapedia 
Aquí es mucho más evidente que se emula el saludo nazi al liderar los personajes a un 
ejército uniformado, además de hacerlo desde una tarima. 
Imagen 92: Escena de la serie televisiva de Pokémon censurada 
 
Fuente: Bulbapedia 
En la escena censurada se ve que el ejército no está alzando la mano y que los 
personajes que los lideran están haciendo gestos diferentes para que no parezca un 
saludo militar. 
También ha habido casos de censura por racismo que eran mucho más claros que el 
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Imagen 93: Pokémon Jynx en su versión original 
 
Fuente: Bulbapedia 
Imagen 94: Pokémon Jynx en su versión modificada 
 
Fuente: Bulbapedia 
No cabe duda de que la primera imagen del pokémon llamado Jynx evoca a los rasgos 
de una persona de raza negra caricaturizada, así que en la versión modificada se le 
cambió el color de piel a uno relativamente azulado para intentar ocultar en lo posible 
el parecido. Dado que en Japón existe una cierta desconexión sobre los asuntos 
raciales, étnicos y culturales de otros países occidentales, suele suceder que en 
algunas series animadas o videojuegos se utilicen estereotipos que en otras regiones 
habrían estado prohibidos, especialmente en productos de consumo para niños y 
adolescentes. Aunque en Japón es mucho más común que en esos productos haya 
referencias religiosas, violentas, e incluso sexuales. Aun así, los estadounidenses 
disponen de videojuegos mucho más cuestionables en estos ámbitos como lo son la 
saga Grand Theft Auto. 
Conclusión: Según la Guía de mejores prácticas de localización de videojuegos (Fung, 
2012), entre los puntos presentes a tener en cuenta en la parte cultural se encuentran 
los hechos históricos. Los casos de videojuegos que recurren al tema del nazismo son 
muy numerosos, en especial los First Person Shooter (Juegos de disparos en primera 
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también muestran al ejército nazi como enemigo y como aliado. Sin embargo, estos 
juegos están dirigidos a un público más bien adulto (aunque lo juegan muchos 
menores y adolescentes) y se avisa en un descargo de responsabilidad en el mismo 
envase del juego.  
En lo referente al caso analizado en este punto, la saga pokémon sí es un juego 
generalmente dirigido a un público menor de edad, o incluso para todos los públicos, y 
aunque la referencia del saludo nazi no es totalmente explícita, sí que puede ser 
objeto de equívocos o de burla más que de herir sensibilidades como suelen hacer 
otras referencias más rotundas. Con lo cual, a veces la censura es un tema subjetivo 
que depende de las asociaciones encargadas de detectar si algún elemento de un 
producto puede generar sentimientos de rechazo por algún tema de índole cultural, y 
este caso no es realmente uno de ellos, aunque la decisión de modificarlo no sea 
mala. 
Como en el juego analizado previamente, las implicaciones de la censura han sido 
meramente técnicas ya que no se ha tenido que modificar contenido textual o 
argumental. Simplemente se ha requerido alterar el sprite original del personaje para 
evitar cualquier tipo de reminiscencia cultural hacia el nazismo. 
 
5.3.5. Xenoblade Chronicles X / Senran Kagura Burst 
 
Xenoblade Chronicles X es un RPG desarrollado por la compañía Monolith Soft para 
Nintendo. Fue lanzado en abril de 2015 en Japón y en diciembre del mismo año en el 
resto del mundo.  
Este juego creó cierta controversia mientras se discutían ciertos puntos a localizar por 
el contenido de tipo sexual del juego original. En primer lugar, el editor de personajes 
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Imagen 95: Editor de personajes de Xenoblade Chronicles X en la versión original 
 
Fuente: GameXplain 
Otro aspecto polémico fue el de un personaje de 13 años llamado Lin Lee, que era una 
chica a la que se podía vestir con un bikini bastante provocativo en el editor de 
personajes: 
Imagen 96: Aspecto habitual de Lin Lee 
 
Fuente: Kotaku 






Aspectos culturales relacionados con la localización de videojuegos  
con énfasis en sus implicaciones técnicas 
 
Javier Muñoz Ramón 
Máster en Tradumática - UAB 
Como estos contenidos no podían ser aceptados por la sociedad estadounidense, 
primero por ser contenido considerado sexista y, segundo, por utilizar menores de 
edad siendo sexualizadas, los localizadores pidieron que se eliminasen ambas 
características para evitar la controversia. Los desarrolladores aceptaron porque 
entendían que lo más importante era poder vender el juego en otros territorios y que el 
usuario final no tuviese una mala experiencia de juego. 
 
En la página de videojuegos llamada Kotaku, explican que los localizadores 
estadounidenses viajaban a Japón cada dos meses para discutir los aspectos 
controvertidos que se podían adaptar en la versión localizada. Con este juego tenían la 
ventaja de que se seguía el modelo post-gold y que esto les daba aproximadamente 
ocho meses de margen para poder modificar contenidos. Sin embargo, para la 
siguiente entrega, Xenoblade Chronicles 2, optaron por el modelo sim-ship y esto 
ponía mucho más estrés sobre los localizadores a la hora de analizar qué debían 
adaptar. 
Como contraparte, unos años antes, en 2012 concretamente, se lanzó un juego de 
lucha llamado Senran Kagura Burst, desarrollado por Marvelous Inc. y Tamsoft para 
Nintendo 3DS. Este juego es conocido por su contenido erótico, incluyendo a chicas 
de entre 15 y menos de 18 años con la característica de que todas tenían grandes 
pechos y que vestían provocativamente. 
Imagen 98: Portada europea de Senran Kagura Burst 
 
Fuente: Wikipedia 
Para este caso, la decisión del jefe de localización del equipo que se encargaba de la 
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el juego en la E-Shop de Nintendo (evitando que fuese visible en tiendas físicas) para 
que no hubiese una reacción negativa por parte de algunos sectores del público. Esto 
provocó que uno de los localizadores del proyecto se quejase de que esta decisión 
hacía perder la esencia del juego, volviendo a contextualizar así las motivaciones de 
las protagonistas y haciendo que no pareciesen tan «jóvenes e inexpertas», dañando 
a su vez la narrativa con ese tipo de alteraciones. En su manera de ver, los personajes 
de un juego no son personas, sino pixels y que no tienen una edad real. Dijo también 
que son una visión artística que, aunque no encaja con los estándares conservadores 
de otras personas, debe ser respetado para mantener la esencia de la obra original. 
Finalmente se optó por ocultar la edad de los personajes en un intento de no causar 
demasiado revuelo incluyendo menores de edad en un juego de temática erótica. 
 
Conclusión: Ambos casos son formas diferentes de problemas culturales que podían 
ser adaptados técnicamente sin alterar argumentalmente el juego.  
En el primer caso la adaptación se hizo sin ningún problema debido a que el editor de 
pechos y el uso de bikinis no era una parte esencial del juego o del contexto de los 
personajes, con lo que no debería afectar a la experiencia de juego o a las 
expectativas de los compradores de regiones que no fuesen la japonesa. En esta 
situación se ha pensado más en los potenciales problemas y reacciones negativas 
contra el sexismo y la sexualización de menores que se pudiesen encontrar una vez el 
juego estuviese a la venta. 
En el segundo caso no se tomó ningún tipo de medida para ocultar que el juego tenía 
un trasfondo erótico, básicamente porque es una gran parte del gancho del juego y 
porque el abuso de una censura gráfica podría alejar a los compradores que ya 
conocían el contexto del juego o que podían haber tenido interés en él por ser algo 
«diferente» a los juegos de lucha más conocidos. La discusión sobre la eliminación de 
las edades de las chicas es algo más compleja porque, al contrario que en Japón, las 
leyes y la censura de Estados Unidos respecto a publicaciones eróticas y sobre el 
sexo consentido con menores de edad son mucho más rígidas que en Japón, y el 
haber incluido su edad siendo menores podría acarrear bastantes críticas o incluso 
demandas. 
Este tipo de diferencias culturales que impulsan la censura de los productos japoneses 
hace que muchos desarrolladores teman publicar sus juegos en el extranjero ya que 
estos podrían ser modificados hasta el punto de que ya no conserven su esencia y 
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enormemente el target y siendo menos beneficioso exportarlos fuera de sus fronteras, 
sobre todo con el coste que conlleva la localización, manufacturación y demás gastos. 
Para clasificar este tipo de contenidos existen las organizaciones mencionadas en el 
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El primer objetivo del trabajo era la detección de las dificultades técnicas y los 
problemas culturales en la localización de videojuegos de consolas. Teniendo la base 
del marco teórico como apoyo, este ha facilitado un mejor conocimiento del contexto 
histórico, cultural y profesional que había en cada época para entender las causas de 
cada tipo de problema. Sin el conocimiento derivado de la investigación hubiese sido 
mucho más complicado discernir cuáles son los motivos de cada caso. Conocer las 
diferencias existentes entre las culturas japonesa y estadounidense también ha sido 
crucial para entender el desarrollo del gremio de la localización y de sus 
complicaciones en función de la cultura de origen y la de llegada. 
En la selección de casos, como bien se indica en el apartado 2, se han utilizado 
fuentes académicas especializadas en localización de videojuegos, aunque también 
ha sido necesario utilizar fuentes menos académicas o menos especializadas en 
localización, pero más especializadas en videojuegos. Por este motivo, ha habido 
algunas dificultades en el momento de atribuir la autoría a algunas informaciones que 
eran interesantes y que servían bastante de ayuda. 
Originalmente, la idea de dividir la selección de casos en tres tipos pretendía ofrecer 
un abanico más amplio que elegir para tener más opciones de clasificación, 
básicamente porque el título del trabajo englobaba ambos conceptos (técnicos y 
culturales) y eso reducía el campo de acción en el que se podían clasificar. Sin 
embargo, a veces ha sido bastante complicado clasificar los casos en alguna de las 
tres categorías, teniendo que hacerse una reflexión y una justificación en las 
conclusiones para explicar el porqué de cada decisión. Muchas veces la naturaleza de 
cada problema era ciertamente ambigua, pero las implicaciones en las soluciones 




Respecto a las limitaciones, la mayor limitación ha sido el tiempo disponible. Si se 
hubiese dispuesto de más tiempo se podría haber conseguido un resultado final más 
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teórico y en la selección de casos. Otra limitación ha sido el número de palabras 
marcado, que en un principio parecía que no fuese a dar ningún tipo de problema, 
pero que al final ha resultado crear la necesidad de acotar el trabajo eliminando 
información superflua que no aportaba gran cosa al marco teórico. 
 
6.3. Conclusiones de la selección de casos 
 
Estas conclusiones se extraen en base a la evaluación de los objetivos secundarios y 
si estos han sido cumplidos en cada clasificación. 
Los objetivos secundarios eran: 
1. Ofrecer soluciones alternativas para resolver los problemas culturales o 
técnicos detectados. 
2. Valorar en cada caso el grado de transcreación o sopesar la utilidad de la 
domesticación según el caso. 
3. Analizar las limitaciones de la localización de videojuegos por ser un tipo de 
traducción restringida. 
 
En referencia a los problemas de localización con énfasis en aspectos culturales, las 
soluciones han variado de un juego a otro. En Zero Wing se evidenciaba la necesidad 
de expertos en localización en la lengua meta para evitar incongruencias lingüísticas. 
En la saga Final Fantasy, la solución propuesta era la de aportar mucha más 
documentación sobre la romanización de la nomenclatura para ayudar a los 
localizadores. Y, por último, en The King of Fighters la sugerencia trataba más de no 
excederse en el uso de transcreación y domesticación para no crear un efecto 
negativo o de poca seriedad en los consumidores. 
Sobre los casos de problemas de localización con énfasis en aspectos técnicos, el 
caso de Street Fighter II está relacionado con el objetivo secundario 3 porque este 
problema trataba de las limitaciones derivadas de la traducción restringida y de una 
internacionalización inadecuada. Y en Final Fantasy VII se analizaban una serie de 
problemas con el código del juego y con el hecho de no tener un contexto audiovisual 
como apoyo.  
En el apartado de problemas de localización con aspectos técnicos y culturales, el 
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emplearon expertos en localización en la lengua de llegada. En la saga Street Fighter 
II se mostraban problemas con el lenguaje de género que podían ser solventados 
técnicamente con variables u otras técnicas. En Carmageddon había el problema de 
adaptación del producto debido a su violencia, que fue solventado en algunas 
plataformas y países con una modificación técnica que fue necesaria para que se 
permitiese su distribución. En Pokémon edición Diamante y Perla también se optó por 
dar una solución técnica a un problema cultural de origen histórico. Y, finalmente, en 
Xenoblade Chronicles X se eliminó una sección del juego y un atuendo que podían ser 
considerados ofensivos por ser considerados sexistas y por involucrar a menores de 
edad, mientras que en Senran Kagura Burst se hizo una modificación de las edades 
para evitar modificarse el juego técnicamente. 
 
Si bien es cierto que no en todos los casos se ha podido aportar una solución 
alternativa porque la que se propuso en su momento fue efectiva para los propósitos 
de distribución de los desarrolladores, siempre se ha intentado analizar las causas y 
añadir información procedente de la investigación de este trabajo para que se 
entiendan mejor el origen de los problemas, o bien para comprender la toma de 
decisiones al solucionarlos. Por tanto, al evaluar los objetivos secundarios se podría 
decir que, según el caso analizado, se han cumplido mejor en unos que en otros 
debido a la complejidad que conllevaba clasificarlos y encontrar una solución 
alternativa mejor. Sin embargo, en las conclusiones de cada caso siempre se ha 
intentado aportar un análisis más o menos profundo y alguna información pertinente 
que tuviese relación con la toma de decisiones final. 
Como opinión, la utilidad del análisis de casos y de la investigación que ha requerido el 
trabajo ha sido una experiencia enriquecedora para profundizar en el gremio de la 
localización de videojuegos, su evolución y sus inconvenientes. 
 
6.4. Prospectivas de futuro e hipótesis 
 
Como prospectiva, sería interesante investigar los modelos de localización más 
utilizados actualmente por Estados Unidos, Japón y países emergentes en esta 
profesión, como Corea del Sur, para compararlos con los del pasado, así como poder 
contrastar como profesional los casos más recurrentes con los que se puede encontrar 
un localizador hoy en día. En las líneas de futuro se podría investigar más a fondo la 
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fuerza y porque, muy probablemente, ahora mismo haya material suficiente para 
estudiar y para comparar con los videojuegos de consola y de PC. 
También sería de interés realizar un estudio de la evolución de las herramientas que 
han utilizado los traductores a lo largo de la historia de la localización de videojuegos. 
De este modo, se entenderían mejor muchas de las complicaciones que se tenían que 
afrontar en cada época al traducir, además de poderse comparar con las facilidades 
que existen en la actualidad y de averiguar cuáles serían los posibles aspectos que 
mejorar en el futuro para facilitar el trabajo y solventar las necesidades de los 
traductores. 
Como hipótesis, en un futuro se podría sopesar el uso de la traducción automática 
para la localización de videojuegos. Aunque puede que la tecnología que utilizan los 
motores de traducción automática todavía no sea lo suficientemente potente como 
para detectar matices de tipo cultural o para trasladar la ironía, el humor, o ciertas 
figuras retóricas de modo que el mensaje final suene lo más fluido y natural posible en 
la lengua de llegada. De todos modos, se espera que haya una gran mejora de esta 
tecnología que en el futuro se convertirá en una herramienta fundamental en el día a 
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